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今焉のゲーム業界 □_ 苦 


(3 月中旬〜5月中旬） 


トツチング i 


今号で扱つた時期のゲーム業界の動きをウ 


SCE、 米コネクティクス社と和解。エミュレータソフト「バーチャルゲ 
ームステーション」 ( vgs ) が知的所有権を侵害していると提訴していた 
が、両社が共同開発で合意したことにより、麵となった。 Sir 

セガ会長兼社長、大川功氏が死去。後任のセガ会長には csk 会長である 
福島吉治取締役が、社長には佐藤秀樹副社長が昇格。 

GBA 発売。初期出荷で60万台を売り上げる。同時発売ソフトが25本と 9 

非常に多かった。 』靈:; 

「2001東京おもちゃショー」開催（〜25日）。昨年よりもいっそう口 s 』 WflKI 

ポット関連の商品が目立ったのが印象的。 t 

PS2 の出荷数、全世界累計で1000万台を記録。 PS1 が1000万台を記 
録するまで2年かかったことを考えると、約2倍のスピ-ドで達成したこ 

とになる。 ビルゲイツ 氏は、故•大川功氏 

カプコンの PS2 用ソフト『鬼武者』、3月中に全世界への出荷数が100万 に哀悼の意を表明した。この日、 

本を達成することが確定したと発表。 セガによるソフト供給も明らか 

サウジアラビアで『ポケモンカード』禁止令が出される。カードの交 になった Xbox は、 5月17日の E3 
的田ケ由";-ム上帝 i が' 聖典]-ランが禁じるギャンブルに会場にて価格が299 ドルに 決定 
似ているな と、示教 的理 田による。 したことも 明らかと なってぃ る。 

東京高裁で中古ソフト販売訴訟に判決が下り、エニックス側の控訴が棄 
却される。29日には大阪高裁でもメーカー側が敗訴、ショップ側の全面 
勝訴に終わった（関連記事は P72 〜)。 

マイクロソフトと NTT コミュニケーションズが提携を発表。 Xbox を利用 
した ADSL 回線でのゲームソフト配信やインターネットサービスなどを 
共同開発していき、2002年の本格運用を目指すという。 

幕張メッセで「東京ゲームショウ2001春」が開催（〜1日）。日本初公 
開となる Xbox 本体やビル • ゲイツ会長の講演に注目が集まった（関連記 

事 P 102 〜 )〇① - 

システムソフト、ゲ-ム事業の営業権をアルファ-ショックに譲渡。ア 

ルファーショックはこれまで『大戦略』シリーズなどの開発を行ってお技指導する様子もヒァオで流さ 
り、新製品の開発もこれまでと同じ体制で行われる。 れた。『仁義なき戦ぃ』などの 

SNK が大阪地裁に民事再生法の適用を 申請。 アルゼの傘下として再建をァクション映画で定評ある 監督 
目指していたものの業績悪化は止まらず、今回の事態へと至った。 が、この名作恐怖ゲームの 続編 

PS 2 用ソフト『クロックタワー 3』 の制作発表をカプコン、サンソフト、をどう演出するか興味深ぃ。' 
映画監督の深作欣二氏らと共同で行う。 ② - 

スクウェア、『ファイナルファンタジーX』の発売日を7月19日に決定したと発表。価格は8800円を予定。 
任天堂、ニンテンドーゲームキューブの発売を7月予定から9月14日に変更すると発表。 

SCE、 新型 PS2 を発売。変更点は HDD を内蔵できる「エクスパンションベイ」を搭載したところ。型番は 
SCPH- 300000価格はオープンプライス。 

ナムコ.エニックス.スクウェアの3社が提携を発表。各社のオーナーが互いに株式を購入しあう形で連 
合を結成した。（関連記事 P4)。 

3 月 16 日に亡くなった故 • 大川功氏の CSK とセガグループの合同葬が都内にて行われる。 

セガ、 DC ソフト『セガガガ』に登場するキャラクター「アダルトチルドレン J について名称の使い方が 
誤っていると、日本アダルトチルドレン協会 (JACA) ほか2団体より抗議を受け、 HP 上で謝罪。キャラク 
ターの名称変更と共に、5月17日に予定 f -- N/ - .... _二 - N 
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ビルゲイツ氏は、故•大川功氏 
に哀悼の意を表明した。この日、 
セガによるソフト供給も明らか 
になった Xbox は、5月17日の E 3 
会場にて価格が299ドルに決定 
したことも明らかとなっている。 


会場では深作氏が俳優たちに演 
技指導する様子もビデオで流さ 
れた。『仁義なき戦い』などの 
アクション映画で定評ある監督 
が、この名作恐怖ゲームの続編 
をどう演出するか興味深い。 


されていた同ソフトの一般販売を5月31 
日に延期することを発表した。 

カプコンが韓国に現地のアニメメーカーと 
合弁会社を設立することを明らかにした。 
コナミの関連会社である KCE0 が6月28 
日より社名を変更することを明らかにし 
た。変更後の名称は「コナミコンピュー 
タエンタテインメント大阪」となる。 

コーエー、新人事を発表。代表取締役会長 
である襟川陽一氏が取締役最高顧問となる 
ことが明らかとなる。氏は今後、ゼネラ 
ル • プ□デューサーシブサワ • コウとし 
て作品作りに専念することとなる。 
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PS 1 

•プレイステーション1 

PS 2 

•プレイステーション2 

SS … 

•セガサターン 

DC … 

•ドリームキャスト 

N 64 

•ニンテンドウ64 

SFC - 

•スーパーファミコン 

G 巳… 

•ゲームボーイ 

GBA 

•ゲームボーイアドバンス 

WS - 

•ワンダースワン 

PC … 

•パソコン 

Win " 

•ウィンドウズ 

AC … 

•ァーケード メ 


-ジャンル略称 

RPG ……□ールブレイングゲーム 
ARPG …アクション RPG 
SRPG …シミュレーション RPG 
SLG ……シミュレーションゲーム 
AVG ……アドベンチャーゲーム 
STG ……シューティングゲーム 
3 DSTG .3 D シューティング 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG . 格闘ゲーム 
RCG ……レースゲーム 
TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パズルゲーム 
k ETC …•…その他 
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き残りを図るた 
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青山博美（ぁおゃま•ひろみ} 

’65年生まれ。’90年、日 
本工業新聞社入社。電気- 
電子産業担当、 整理記者 
などを経て’95年からエ 
ンタ—テイメント産業の 
担当に。 ’97 年からはパ 
チンカラオケ産業を 
ウォッチ。娯楽ビジネス 
基幹産業論を唱える異色 
の経済ジャーナ II スト。 


合、オーナーがお互いの株式を交 
換して持ち合う——つまりオーナ 
—による株式の持ち合いである。 

これは一体どういうことなのか。 
一歩間違えればかなり個人的な提 
携、つまり"オーナー同士の連携 
に過ぎないのではないか，との疑 
問が湧くのも当然である。 



ナム n •スクウェア•ニックス 

大手3社の提携の意味 

セガとナム FT バンダイとカプコンなど、最近、企業の提携が目に付く。 
そして今回の大手3社の提携話。果たしてその先にあるのは……。 


ナムコオーナーの中村雅哉氏 
(同社会長兼社長)、エニックスオ 
—ナーの福嶋康博氏ス云長)の場 
合は、それぞれ所有企業の代表取 
締役を兼ねている点でまだマシだ。 
しかしスクゥェアオ^~ナーの宮本 
雅史氏に至っては、スクゥェアの 
経営にはすでに公式な形で関与し 
ているわけではない。 

この 3人が所有株を交換するこ 
とになったから、所有企業も提携 
することになつたと考えていいの 
か。ぁるいは企業間が提携するか 
ら、オーナーが株を交換しぁった 
のか。中小企業ならともかく、上 
場•公開企業ではあまり例のない 
提携手法ではある。 

では、 この ユニ ークな 提携が 目 


ゲーム会社間の提携が相次いで 
いる。中でも極めつけが、4月に 
発表されたナムコ、スクウェア、エ 
ニックスの3社による連合結成だ。 

ゲー厶ソフトの開発•販売まで 
視野に入れたこの3社の提携は、 
『ファィナルファン タジ ー 』シリ ー 
ス^^『ドラコンクエスト』 シリ ー 

ズなどの大作が一極に集中するこ 

とを 意味している。肥大化する開 

発リスクの分散や流通•販売面の 

効率化も進みそぅだ。 

ただ、提携とはいっても、この 
3社の場合は、手法がかなりユニ 
1クである。3社が直接お互いの 
発行済み株式を所有して、いわゆ 
る株式の持ち合い状態になるのな 
ら良く分かる。ところが今回の場 


指すものはなんだろうか。 

答えは〃業界の覇権"ではない 
かと思われる。もともと各社は、 
それぞれ独自に覇権を狙ってきた。 
しかし市場環境が厳しさを増し、 
一部企業にちょっとした経営上の 
失敗なんかもあって、体力も弱り 
気味である。このままでは想定さ 
れる最大のラィバル「コナミ」に 
勝てそうにない。 

そこでコナミに勝ちたい3社の 
オーナーが、打倒コナミという旗 
印の下に集合した——そんなシナ 
リオが容易に思い描けたりもする。 
事実、コナミは総合エンターティ 
ンメント企業としての素地を固め 
つつある。業界吣1の実力を有し 
ていることは明白で、依然として 
勢いも衰えていない。今回の3社 
連合がコナミとの間でいい意味で 
の競争を呼び、市場活性化につな 
がればとは思うが……。 
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結城真吾 （ゅうき • しんこ） 

ジャー ナリスト。‘ 65 年 
生まれ。業界には古くか 
ら携わる。ゲーム業界の 
足腰は他の業態に比べあ 
まりに脆弱。リストラ余 
地も乏しいため、結局は 
大型再編しかないと見て 
いる0 


' —ケードマニアを対象とした SN 
K 型のニッチビジネスはある時期 
までは確かに通用していた。仮に 
業界の地盤沈下がなければ 、 SN 
K は今でも細々とやつていくこと 
ができたかもしれない。 

ィンべーダー以来の老舗の"居 
場所"を失わせるほど、業界の需 
給ギャップは大きくなつている。 
目下、セガやナムコを中心に業界 
内提携の動きは急ピッチで進んで 
いるが、恐らく市場はまだまだ下 
げ止らない。次に来るのは大掛か 
りな再編•淘汰であることは火を 
見るより明らかだ。鉄鋼、自動車 
といった古き基幹型産業が十年が 
かりでやっている構造改革。ゲー 
厶業界はわずか数年でこの遂行を 
迫られている。プラットホー 厶メ 
1カー • SNK の破たんはその幕 
開けを告げるものかもしれない。 


へ Z 


親 I 


f SNK 事実上の倒産にみる 
業界が迫られる構造改革の予兆 


10 
12 


下げ止まることないゲ—ム市場。 SNK だけではない。 
ゲ—ム業界全体の I 大再編•淘汰劇が始まろラとしている • 


小泉首相の誕生以来、「構造改 
革」といぅ言葉が幅を利かせてい 
る。日本企業にとつての構造改革 
とは、平たく言えば、縮小してい 
く 需要と過大な供給体制との大き 
すぎるギヤップを是正することだ。 



ゆえに日産の東村山工場は閉鎖さ 
れ 、 NKK •川鉄は統合し、そご 
ぅは淘汰に追い込まれた。改革は 
倒産•失業者増といつた難問と表 
裏一体。ゲーム業界が今、直面し 
ている問題もこの例に漏れない。 

4 月2日、業界老舗の SNK が 
大阪地裁に民事再生手続きの開始 
を申請、事実上倒産した。負債総 
額は 380 億円。最近ではデータ 
ィースト、ヒユーマンなどに次ぐ 
大手メーカーの破たん劇である。 

sNK は、ィンべ'~ダーブ'—厶 
に乗つた業務用機器メーカーとし 
て , 79年に設立された。以降、'80〜 
' 90 年代に『怒』『餓狼伝説』『ザ. 
キング•オブ.ファィターズ』な 
ど良質なア^ —ケ^ドゲ^—ムを開 


発。 NEO — GEO 、 ネオジオポ 
ケットといった家庭用ハード事業 
にも進出した。しかし、業界その 
ものの冷え込みと開発コストの上 
昇に加え、ネオジオポケット、ア 
ミユーズメント施設「ネオジオワ 
丨ルド」の失敗が重なり、資金繰 
りが急速に悪化。昨年8月にアル 
ゼ傘下で再出発に入ったが、今回 
の再建断念に至った。 

強力なアーケードタィトルを武 
器にコンシユーマハード事業へ、 
という SNK の戦略は、セガのビ 
ジネスモデルに酷似しており、そ 
の"ミニ版，という趣もある。両 
社の分かれ目は、単に故大川功氏 
のような存在がいたか、いなかっ 
たかということであろう。一部ア 
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イラスト：中川悠京 
「とべなかった」 

羽根はあった。風もあっ汔。子供たち 
に持ってゆくプレゼントもあったのに 
飛べなかった。なぜだろうか？ 
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SG—looon を購人した時から 
もう15年以上経つ。制人的な話だ。な 
ぜあの時、ファミコンじやなくセガを 
迸んでしまったんだろう？ 一般的に 
考えれば才カシイ話だ。だってゲ—ム 

面を比べれば分かりそうなものじや 
ないか。なのにマーク m 、 マスターシ 
ステムとその後も買い続けた。 

何に惹かれたんだ？ ハードのデザ 
イン？ 拭いきれないマイナー感？ 
とにかく"選ばれた"ように"選んで 
しまった /7 o 時が経ち、周りのゲーム 
好きを見回すと、なぜかセガハードを 
好きな奴が多かった。困った奴らだ。 

DC 生産中止の報と時を同じくし 
て、セガは今後ハード事業を行わない 
とユーザーに告げた。 DC というハ丨 
ドがセガらしくないハード(少なくと 
も デザインは)という ことも あつてか、 
特別 m きはしなかつた。しかし……〇 
過去のハードへの思いがよぎる。 

今回の特集は「セガの魅力は何だっ 
たつけ？」つてことを考えたい。セガ 
の歴代ハードを総括しつつ、 DC のソ 
フト批評も行う。ちよっと懐古的でも 
ある。でも原点101帰的な気持ちって大 
切だ。そこから学べることもたくさん 
あるはず。 

セガには、自身の魅力を再認識して、 
再びその元気な姿を見せて欲しい。 

"セガ魂"溢れる姿を。 







「セガ構造改革 • アナリスト説明会」の席。右端に大川氏の 
遗影が見える。 


虚な雰囲気は一体何か。 

説明会を通して見えたのは"不 
在"の二文字である。結局、「大 
川さん」はもちろんのことだが、 
「セガ」そのものも、「ューザー」 
も「ゲー厶」もどこにもいないの 
だ。 アナリスト 向け説明会という 



不在の軽さ 

遺影の大 川さん がにこやかに 微 
笑んでいる。 4月19 日に 開催され 
た「セガ構造改革•アナリスト説 
明会」では、 CSK 会長兼務の福 
島吉治会長、佐藤秀樹社長、香 山 
哲構造改革推進本部長ら目下のセ 
ガのキーマン6名が故大川氏の遺 
影とともに出席、新生セガに関す 
るプレゼンに臨んだ。昨年11月の 
他ハードへの参入決定から、1 月 
の DC 撤退、 そして3 月の大川氏 
死去。業界草分けのメーヵーにと 
つて、かつてない激動の日々が続 
いた。大川氏亡きあと、この会社 
はどうなるのか。 リー ダー シップ 
は誰が取るのか。 そして CSK と 
セガの関係はどうなるのか。説明 


会はこうした半年間の総決算とい 
う位置付けである。 

結論から言って、内容的に特に 
新鮮味のあるものはなかった。説 
明の大半を行ったのは香山氏。次 
いで福島会長が10分程度。佐藤社 
長に至っては、本当に挨拶程度の 
ものであった。なお、香山氏は前 
日に交通事故にあって全身打撲の 
重傷を負っていたが、「もし出席 
しなければあらぬ憶測を招きかね 
ない」として、包帯姿で登場。セ 
ガ社長 ポストを めぐる一連のゴタ 
ゴタと〃憶測"を呼ぶ土壌(企業 
体質と言うか)については今さら 
言うまでもない。 

とにかく、「セガは復活する」 
(佐藤社長)そうだし 、 「CS 反と 
セガの ビジネスはまつたくの 別 
物」(福島会長)というし、「(業 


界内で)今は大変良い ポジション」 
(香山氏)であるらしい。遊休不 
動産の売却(簿価 259 億円)、 
場合によっては羽田本社の売却、 
有価証券(簿価 14 0 億円)の一 
部売却など徹底的な財務改革案も 
出された。従業員数も1081人 
から今 3 月期末に 700 名体制へ 
移行させる といぅ。 「神棚に ある 
もの」(福島会長)とされる大川 
氏贈与資産 (8 50 億円)も恐ら 
く、数年内に取り崩されることに 
なろぅ。少なくとも今 3 月期のキ 

ャッシユフロー(※丄)は確保で 
きる見通しが立った。 

いちソフトメーカーとして確固 
とした収益体質を築くという方向 
性も、そして CSK とセガのシビ 
アな関係も改めて理解できた。し 
かし、プレゼン全体に漂うこの空 


セガは今後どこへ行こぅとしているのか- 


主"なきセガ五里霧中の船出 

GBA 版『チユ—チユ—ロケット—こ k 発売やゲ—ムキユ—ブ " xbox への参入表明など、加 
速する他社ハ—ドへのソフト供給。しかしそこに〃セガ，はあるのか？首脳陣から聞こえる 
言葉は，ゲ—ムフアンの心に届かないものばかりだ。セガの迷走は続く……。 


(※わ現金収支。つまり「会社が使えるおカネ」のことで、財務の健全性を示す。多いほど資金に余裕アリ。 
数式は税引後利益+滅価償却費。 






Profile 

宙田龍司（よしだ•り》うじ) 

株式新聞記者。為替、債 
券、株式と金融市場全般 
を幅広くカバー。ゲーム 
業界とは駆け出し時から 
のおつきあい。経済入門 
書として著した『今日か 
らいっぱし！経済通 j (日 
本経営協会総合研究所) 
が好評、 ゲームの 話題も 
多数。 


セガ蓮 T 


—セガの事業計画一 



2001年度 2002年度 2003年度 


売上高 

(億円） 


ンテンツ事業 



販認 


3000 

2700 

2400 

2100 

1800 

1500 

1200 


本当に分析で きる ものなのか。 

香山氏は盛んに〃有利な立場，と 
いう フレー ズを使っていた 。 xb 
ox 、 キューブの登場で業界の競 
争が激しさを増す中、任天堂を除 
く2社にとってセガの存在は非常 
に魅力でぁろう。有利なラィセン 
シィ契約は取れるに越したことは 
ない。しかし当たり前の話だが、 

セガでない"福島•香山両氏に 
ば、ゲー厶屋としての気概はやっ 
ばり見ぇないのだ。この点、任天 
堂が同時期に行った説明会で、山 
内•宮本両氏が「我々はゲー厶を 
一番良く知って，いる。でも今ゲー 
ムをどうすればいいのか悩んでい 
る」と心情を吐露したこととは対 
照的であった。 

"不在の軽 さ， を内包した まま 
船出した新生セガ。今はセガがセ 
ガを取り戻す日を待つしかない。 


性格上、首脳陣は株式市場に対し 
て物を喋つているわけだが……今 
期の単体•連結決算の営業黒字 
化、来期の売上高営業利益率 15% 
以上、再来期の ROE (※〇^) 
15 %以上といつた目標など、耳触 
りのいい言葉を並べるのはいい。 
株価も堅調が続いているわけだ 
し。セガには本当に頑張つて欲し 
いと思つているが、この"不在の 
軽さ，は一体どうすればいいのか。 

青写真に現実味なし 

グラフ①は AM 事業の向こう 3 


年間の計画でぁる。 SCE やナム 
コと 提携してブロードバンドの新 
事業を開拓しつつ、施設運営で市 
場 シヱ ァを3年後に 20 %(現在 
17%。機器販売は28%丨35%)へ 
高める。また、外食や公共施設向 
けなど異 業種と融合した新業態店 
舗にも力を注ぐといぅ。売上べ！ 
スでいくと2ケタ前後の成長を続 

けるわけだが . でも、どぅやつ 

て？•なるほど、同業他社が AM 
事業から手を引きたがつている現 
状で、シヱアを高めることは可能 
だろう。だが、市場の下降 トレン 
ドが加速している現状ではシェア 


拡大=売上増の公式などない。異 
業種融合店舗にしても、すでに何 
年も前からやつてる話だ。むしろ 
「 AM はセガの命。すごいゲー厶 
を作る」と佐藤さんあたりが強調 
してくれれば、少しはみんなも夢 
を持てるのに。 

続いてグラフ②がコンテンツ事 
業の計画。 3 年後には倍の売上、 
倍以上の販売本数を見込んでいる 

. いや、 こうなる といいと僕 も 

思う。本当に。 

DC がな くな つても、 PS 2、 
xbox 、 ゲー厶キユーブと多彩 
なフィールドがセガを待つてい 
る。だが、もう散々書いてきたこ 
とだから 省く が、他ハード供給第 
1号である GB A 向け『チユーチ 
ューロヶット！』 の 初回 出荷4万 
本という数字を、首脳陣はどう見 
ているのか。また 「『 PSO 』 で 
ネットゲー厶に収益化のめど(課 
金など)がついた」(香山氏)と 
いうが、発売半年で〃終わりのな 
いゲー厶"のビジネスモデル(長 
時間拘束という性格による他タィ 
トルへの影響、通信速度が不透明 
な PS 2 への応用問題など)は、 


[S 


(^2) 株主資本利益率。「企業に投資した資金が何％程度の利益をあげているかを示す。高いほど収益性の高い企業。税引き後利益+株主資 
本 X 100 {%)〇 
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I 信者に嘆いて 
一いる暇はないのです 

DC は"増設一切なしでィンタ—ネッ 
卜へ接続できる"唯|のコンシユーマゲ 
—ム機です。これは PS 2もなしえなか 
った快挙です。2001年4月現在でさ 
えこの機能を実現した機種はないのです 
から、これが DC 発売当時に計り知れな 
いアドバンテ—ジであったことは想像に 
かたくありません。しかしその時 、 DC 
は宣伝で何を訴えていたでしよぅか？ 

「湯川専務」。莫大な宣伝費を使って、 
湯川専務といぅ I 個人の捕らえ所のない 
ィメ—ジを訴えていたのです。確かに湯 
川専務の知名度は上がりました。しかし 
そのィメ|ジは、00のアドバンテ|ジ 
であるネットワ—ク機能をなんら想起さ 
せないものでした。 

PS が商業的成功を収めたことによ 
り、安定志向のラィトユ—ザ—層を取り 
込むことは、ゲ—ム販売戦略のキ—ワ I 
ドの I つとなりました。その流れを受け 
て' ゲ—ムの宣伝が従来にも増してィメ 
—ジ重視のものになっていたのは確かで 
す(ゲ—ム画面がほとんど出ない宣伝も 
珍しくありませんでした)。しかしそれ 
は勝者 PS だからこそ取れた戦略でし 
た。すでに PS で安定を味わつているユ 
I ザ—に対し、新しいハ—ドとソフトを 
買つてもらわねばならないセガの収るべ 


き戦略ではなかったのではないでしょうか。 

もしも初期 DC の宣伝がネットワ—ク 
機能を十二分にアビ—ルするものだった 
らどれほどのインパクトがあったかと夢 
想せずにはいられません(細かいことを 
言えば PS の宣伝で「ぼんっ」というサ 
ウンドロゴが CM の始めにきているのに 
対し、「ドリ—ムキャス ト！」 というサ 
ウンドロゴが CM の最後にきていたのも 
象徴的です)。3000円台で売られて 
いる PS 2 のブラウザと' 無料配布のド 
リ—ムパスポ—卜を比べて' 悲しみを覚 
えた人も少なくないと思います。 

ですが何ら絶望することはありませ 
ん。心に残る様々な名作を作り出したセ 
ガがなくなったわけではないのです。皆 
さんは夢想したことはないでしょうか？ 
「ソフト勝負であれば、セガは負けない 
んだ！」 「 PS ユ—ザ—にセガのソフト 
をプレイしてもらえば、その良さが分か 

つてもらえるのに . 」「セガの ソフト 

と他社のソフトを同じ土俵で真剣勝負さ 
せてみたい！」と。図らずもこの夢は叶 
いました。セガのソフトが一番の売れ線 
ハ—ドで発売されるのです。 

これからが新たな伝説の始まりです0 
我々は時代を目擊するのです。そこにあ 
るものを考えれば、嘆いている暇などな 
いのです！さあ、顔を上げましょう。 
見届けるのです！ 


























一 0 名謇ある方向転換 


|身経になつたセガの 
I 将来は明るい 

私にもそれなりのセガ信者歴がありま 
すから、多少のニユ—スでは驚きやしま 
せん。しかし、さすがに今回は「おお、 
セガも腹を括つたか」と感慨深いものが 
ありました。セガマ—ク I は、任天堂の 
ファミリ—コンピユ—夕が 90 %近い家庭 
用ゲ—ム機のシェアを固め、サ—ドパー 
ティ—の参加もない中で孤軍奮闘してき 
ました。しかし正直なところ、素直にフ 
ァミコンでゲ—ムを出せばいいにも関わ 
らず、なんかほとんどセガの「ゲ—ムメ 
I 力—としての意地」だけで頑張つてい 
たように思います。 

結果、セガマ—ク I の末期には、ハ— 
ドのシェアをほとんど任天堂に取られた 
状態でした。次のメガドラィブではシェ 
ア奪還を図るために r I 台売るごとに赤 
が出る」とまで言われるほどに価格を下 
げることで、地道にシェアを伸ばして、 
意地を見せました。かと思えば"セガサ 
夕—ン と並行してス—バー 32X のよう 
な' セガ信者から見ても「負け戦」が見 
えるようなハ—ドを売り出し、ユ—ザー 
を混乱させて、 自滅してしまいましたが 

. 。今思うと 『 32X さえなければ j な 

んて恨み言のひとつも言つてみたくなり 
ますな、信者的には。 

だから、〃ソフト屋さんに専念する"つ 


G-TrnmlK 児山セガ歴： 15 年一 

j ア —ケー ドの『アウトラン」を遊んで以 1 
I 来' 豪快で大味なセガ体感ゲ—ムファン^ 
I に、そしてセガ信者になつてました。 I 


てのはセガにとつて決してマイナスじゃ 
ない。逆にこれからは' 今まで家庭用ハ 
I ドにかけてきた「無駄金」をソフトウ 
H アやコンテンツに注ぎ込めるわけです 
から。「うらら」や「ソニック」など、 
インパクトのあるキヤラクタ—を持つて 
いる、もしくは生産できるセガにとつて' 
今回の決定はむしろ「名誉ある方向転換」 
だと思つています。コンテンツビジネス 
において、「売れる」キヤラクタ—が自 
社にあるというのは強みです。『どこで 
もいつしよ j のトロがカルピスの CMC 
出たり、『ボケットモンスタ—』のキヤ 
ラクタ—が様々なメディアで収益をあげ 
ていることからも、ゲ—ム以外のところ 
で収益が得られる利益率のいい商売とな 
る可能性を持つてますから。 

ですから私見では' 世間が言うところ 
のセガ没落ムードは感じずに' むしろ 
「身軽になつたセガ」の将来は明るいと 
思つています。そりゃあ信者として、セ 
ガの家庭用ゲ—ムマシンがなくなること 
に関しての寂しさは確かにあります。し 
かしそれ以上に今後セガがどんなハ—ド 
でどんなゲ—ムを出すのかを、楽しみに 
しています。セガ信者はへこたれないの 
です0 

あと 個人的には调落著しいア—ケ I ド 
ゲ—ムにもセガパワ—を注入して欲しい 
と思います。単純で豪快でバカなセガゲ 
I でア I ケ I ドに喝を！ 


一©最強のサ—ドパ—ティとなれ • 


I どのハ—ドでも注目を浴びる 
ラインナップを出して欲しい 

DC 、 そしてセガのハ—ドはなぜ失敗 
したのか。それについては、与えられた 
スぺ—スでは到底語り切れない，. 0 〃 DC 発 
売初期の N E C 製ビデオチップの生産不 
足""サ—ドパ—ティ確保の失敗""ネッ 
トワ—クゲーム機というコンセプトの空 
回り"など。ちょっと列挙するだけで文 
字が埋まってしまう。漠然とした意見で 
申しわけないがここでは一点だけ、常々 
セガに感じていることを書かせてもら 
う0 

コンシューマでは万年2位 (3 位？) 
なりに、ブランドカのあるセガだ。その 
知名度にょって少しでも弱みを見せれ 
ば、メディアの格好の標的になってしま 
う。苦戦するハ—ドの販売状況から、財 
務や社内のリストラ状況まで。セガと D 
C に関しては、微に入り細に入り' ネガ 
ティブな報道が多かった気がする。とい 
うか、 DC にはそう思わせるほど、登場 
以来ネガティブなイメ—ジが付きまとっ 
ていた(自虐広告は別としてもだ)。 

プラットフオ—ムメ—力—は自らのソ 
フトでハ—ドを牽引しつつ市場を構築 
し' それと同時にサ—ドパ—ティを招き 
入れることで、ユ—ザ—にそのハ I ドへ 
の安心感と将来性を感じさせなければい 
けない。この3つの輪をうまく回転させ 


一天野譲ニ セガ歴"15年 

I 『スぺ—スハリア—』をこよなく愛し' 

|セガサタ—ンといぅ悪女に取り憑かれ| 
|て早 7 年目(現在進行中)。 


る技量(時にはダ—テイな手段も含めて) 
は重要だ。いくら良質なソフトがあつた 
としても、周囲に信頼感を与え、アメと 
鞭を使いこなせなければ、石田三成にな 
つてしまうのは必定である(その逆は… 
…言わずもがな)。素人に容易に指摘さ 
れるようなミスを続け' ネットやメデイ 
アに社内事情をリ—クされまくつては、 
たとえ信者でも呆れ返るしねぇ。このあ 
たりの脇の甘さが、 DC 最大の敗因だっ 
たと筆者は思つている。 

なんにせよ、セガはハ—ドから撤退し 
た。今後はマイナ—ハ—ドの悲哀を知り 
尽くさせられた経験を忘れずに、バラン 
スのとれたマルチブラットフォ—ム対応 
のソフトハウスになつて欲しい(幸いな 
ことに、キャステイングボ ー トを握つた 
などとは勘違いしていないようだが)。 
|部のソフトハウスのように、マルチプ 
ラッ トフ ォームとかいいつつ、マイナ| 
ハ—ドに主カソフトや新作はゼロ供給' 
移植作は古くて売れ筋でないソフトを外 
注のベタ移植で出してお茶を濁すという 
ような真似はしないで欲しい。どんなハ 
丨ドでも叱1の人気と注目を浴びる、そ 
んなラインナップを送り出せる最強のサ 
I ドパ—テイとなつてくれることを願 
う。セガはそれだけの力は有している。 
ただし、 <フ 後は「マイナ—ハ—ドだから 
売れない」という言い訳が通用しないこ 
とも^/認識しておいて欲しい。 








ある程度予想はし’ 



一〇セガに反省は似合わない 


I 実は言ぅほどのセガ好きでもないが、 
i TGの充実度でMDとSSを選択してJ 


I どこまでも突0走って 
閉塞した業界に突破口 


■閉塞した業界に突破口をあけろ！ 

DC の敗因、ですか。それをあえてセ 
ガ好きライタ—に聞くなんて、まるで才 
〇ムの裁判で信者に「麻〇被告について 
どう思うか J と訊ねるのに近いような… 
…いえ、なんでもないです。 

ありきたりな意見ですが、やはり 『D 
QJ 『 FF 』 r ホケモン j に匹敵するソフ 
卜がなかったのが敗因でしよう。日本で 
I 番ゥケるのは RPG なのに、 DC には 
それが少ない。おそらくセガだって 、 S 
S が敗北した時にそれを痛感したんでし 
ようけど。だからってア—ケ I ド畑の人 
に 70 億も渡して RPG (じゃなくて FR 
EE か)を作らせる のは 誰が見ても戦略 
ミスです。 10 億で 7 本の RPG を作って 
いれば、どれかは当たったかもしれない 
のに(そういうもんか？)〇,:'/ 

I ユ—ザ—として' 腹が立ったことも 
いくつかあります。「役に立たない VM 
を何個も買わせるな！1「3端子ケ|ブ 
ルやブロ—ドバンドアダプタをやたらと 
高い値段にするな！」「しよ—もないソ 
フトまで定価販売するな：：：：(すぐ公取委 
に注意された：^ M ) J 。 セガとしては賢く 
儲けるつもり a つたのかもしれません 
が、殿様商売を殿様以外がやつてもただ 
悪印象なだけですよ！ 

と、ここまでは建前。 


実を言うと俺は、いまだになぜセガが 
負けたのか理解できません。 

だつてセガのゲ—ム最高じゃん！ 『ク 
レイジ—タクシ—』や T ? ノ H ットセット 
ラジオ J 、 ？イナマイト刑事 2 J が遊べ 
るのは DC だけなんだぜ=:こんなイカ 
すマッスイイインが負けるわけないつ 
て。負けたのはきっと' 任天堂や SCE 
の汚い陰謀のせいなんだ……。あるいは 
何者かの呪いとか。ああっ！ NECIHE 
と ATARI が、三途の川の向こうで藁人 
形に五寸釘を打ちつけてる H (笑えない) 

要するにソフトラインナップの偏りこ 
そが最大のガンであり、また最大の魅力 
でもあったんでしようね。個人的には、 
この矛盾こそがセガら しさだと認識して 
ます。龜 

さて、セガはーソフトメ—力—になつ 
てしまつたわけですが' 果たしてこれか 
ら、その偏りが是正されるんでしよう 
か？ア—ケ I ドが调落傾向にあり、他 
のソフトメ—力—が苦しんでいることを 
考えれば、このままでいいわけはないで 
しよう。しかし個人的には、「お前らに 
反省は似合わん！そのまま行け=こと 
思います。時流に乗つたソフト作りで賢 
く儲けようなんて考えず' どこまでも突 
つ走つて閉塞した業界のブレイクスル— 
となる作品を作つて欲しいものです。今 
のセガの開発力なら、それがまだ可能だ 
と信じています。 


I ライブラリを活かし 
市場の活性化を！ 

筆者にとつて他社のハ—ドを買うこと 
は、ブ—ムや消費といった社会的行動だ 
つたのに対し、セガハ—ドの購入は極め 
て個人的な体験でした。ゲーセンで体感 
ゲ—ムの圧倒的な技術力に眩惑を覚え、 
自宅のメガドラでその差をしみじみと味 
わう「わびとさび」。この全生活を包む 
才—ルレンジさこそセガフアンにとつて 
の醍醐味であり、それ以外の人に対して 
の間口の狭さとなつていたのでしよう。 

家庭用ハ—ドとの決別に関しては、経 
済的に選択の余地がない唯|の道に違い 
ないのですが' それと引き換えに〈セガ 
というブランド〉を失うリスクも含んで 
います。いかにもセガらしい SS から、 
家電的なスマ—卜なデザィンの DC へ移 
行した際、かなりの数のセガフアンが 
「セガとはかくあるべし」という信念ゆ 
えに離れていつたことが、ブランドカの 
裏返しの怖さを物語つています。つまり 
セガは、ハ—ドから撤退しつつも、ブラ 
ンドの"暴走，を n ントロ—ルする必要 
があるのです。これは、今までと違う体 
質の企業を目指すのと同時に、今まで育 
てた〈セガという本零を保ち続けなけ 
ればならないという困難な戦いです。 

セガハ—ド用のゲ—ムは、そのハ—ド 
の特性と I 体化していました。たとえば 


『コ|ド：ベロニカ』の DC 版と PS 2 
版を比べると、デ—夕はほぼ同じなのに、 
肌感覚レベルで違うものに仕上がってい 
ます。また『サクラ大戦3』のように、 
R AM 容量の制約から移植は不可能と表 
明された例もあります。セガ以外のブラ 
ッ トフ ォ—ムで ソフト 自体が"セガ"で 
あり続けるには、コアユ—ザ—が好む 
「セガ色」も考慮に入れるという、細や 
かな気配りが不可欠なのではないでしょ 
うか0 

最後に、セガに望むことは中堅タイト 
ルへの注力です。同社の巨大な資金や組 
織力の動員といった大作向きのポテンシ 
ャルは' おそらく国内ではスクウェアが 
辛うじて比肩できる"超弩級"レベルで 
す。しかしそうした作品は、ユ—ザ—に 
まとまつた時間の確保を要求してくるた 
め、年に数本も売れない「季節モノ」に 
なっています。よって今後、停滞気味の 
ゲ—ム市場を活性化させるには' 良質な 
中堅タイトルのコンスタントな投入が有 
効で しょう0 

セガは、せっかく大作で溜めた貴重な 
ライブラリを' 組織レべルで共有する文 
化が欠如していると聞きます。 そうした 
蓄積を他の中小メ—力—にも有償であれ 
開放していき、中堅市場の育成役を務め 
てくれればと切に願います。 









©Ac メ—力—として邁進せよ- 


I 『ペンゴ』のステ—ジ間デモを見た瞬間、 
一猛烈なセガフアンになりました。 


▼❼チヤレンジ精神を忘れるな！ 


I n ンシュ I マ部門を 
切り捨てた英断に拍手 

実は私' 生粋のア—ヶ I ドゲ—マ—で 
して、いまだに T フアンタジ—ゾ—ン j 
が表紙のゲ—メスト創刊第2号を持って 
るくらいでして。 

そんな私にとってセガと言えば"偉大 
なる最高のア—ケ I ドゲームメ—力—" 
なんですよ！そうに決まってますよ！ 
常識だよ！分かったかこのスカポンタ 
ン野郎どもっ！と鬼の形相で無知なシ 
ロガネ—ゼ風の奥さん連中を叱りつけた 
い気分で一杯ですが梅雨対策は万全です 
か？銃田夢人です。¥ 

私がセガというメ—力—を明確に認識 
したのは、 , 80年代中頃のこと。『フリッ 
キ丄『ミスタ—バイキング』『三輪サン 
ちやん』『ごんべえのあいむそ—り—』 
などがゲ—センに並んでいた時ですな。 
「ああ、カラフルで愉快なゲ—ムを出す 
メ—力—だな」と思ったものです。決定 
的だったのが、 r スぺ—スハリア—』の 
登場。「なんか機械(その頃は筐体とい 
う言葉を知らなかった)がグリングリン 
動いて物凄いことになつているらしい」 
という話を聞いて、すぐに電車に乗って 
隣町まで行き' 初めてプレイした時の処 
女的衝擊と言つたら！それこそ視床下 
部室傍核内のオキシトシンが沸騰するぐ 
らいの興奮を覚えました。 


その後もセガが放つア—ヶ I ドゲ—ム 
には打ちのめされっぱなし。『エンデュ 
I ロレ—サ—』をプレイ中に勢いあまっ 
て後ろにひっくり返ったり、受験勉強そ 
っちのけで『シャドーダンサ I 』の攻略 
に血道をあげたり、誰もプレイしていな 
いクエツジ』に連日コインを投入 
したり、 r すんずん教の野望』が行きつ 
けのゲ—センに入ったと思ったら3日で 
消えて愕然としたり、『フアイテイング 
バイパ—ズ』『ラストブロンクス』『電脳 
戦機パ—チャロン』に給料のほとんどを 
注ぎ込んだり……。 

といぅわけで、ア—ケ I ド部門の足を 
果てしなく引っ張り続けてきたコンシュ 
丨マハ—ド部門をバッサリ切り捨てたセ 
ガの英断には大拍手でありまして。今後 
はナンバ—ワン•ア—ケ—ドゲ—^メ| 
力—として迷ぅことなく邁進していただ 
きたいものですな。そして、ナイスなア 
- ケードゲ—ムを連発して欲しいもので 
すな0 

もし ア—ケ I ド部門を縮小なんかした 
ら、死んでも許しません。ア—ケ I ドを 
蔑ろにするセガなんて、むしろ存在しな 
くて良いです。その時には、「これまで 
沢山の素晴らしいア—ケ I ドゲ—ムを作 
つてくれて、ありがとらのこいました 
(©ゲイングランド)」と捨て科白を吐い 
てセガと永久決別する覚悟でいますね、 
私は。 


I 新境地を切り開いてこそ 
セガ •<>< ム 

ゲ—ム業界はここ数年、深刻な〃続 
編•リメイク症候群"に冒されている。 
PS 2 はもちろん、新ハ—ドの GBA ま 
でもが、安易な続編とリメイク作品にラ 
インナップを占拠されているではない 
か。クリエイタ—もパブリッシャ—も、 
そしてユ—ザ—さえも、続編タイトルの 
持つ「安心感」に毒されきつているの だ。 

しかし、セガだけは違つた。膨大かつ 
優良なソフト資産を抱えていながらも、 
それに頼ることなく斬新な作品を創出し 
続け、生ぬるい続編に飽き飽きしたゲ— 
ムマニアたちにいつも新鮮な刺激を与え 
てくれていた。『スぺ—スチャン^-ル5』 
ROOMMANIA #203 J f クレイ 
ジ—タクシ — j r シェットセットラジオ』、 
そして1シ H ンム I 』のよぅな作品は、 
そぅいったセガ•イズムの産物でぁる。 

j 方、セガの 敗因 もまたそこにぁつた。 
既存のブランドを活かして、たとえば 
『パ—チャ』や『ソニック J といつた作 
品をより前面に出していけば、開発費を 
抑えつつ、ライトユ—ザ—に対する認知 
度を高めることができたはずだ。 

安易な続編ビジネスに染まることな 
く、その身を削りながら多くの名作を生 
んできたセガに対し、いまさらながら感 
動を禁じえない。 


池谷勇人 セガ歴： 18 年 

I きっかけ：父親ゆずりの二代目セガ信一 
者。物心ついた頃には SG - IOOO と一 
I 戯れていた記慊があります。 


とはいえ、 DC 事業に見切りを付け、 
最強のコンテンツ制作集団として再生を 
誓った今後は' 必然的に過去のソフト資 
産を活かした堅実路線へ転向せざるを得 
ないだろう。それを裏付けるかのように' 
PS 2 では『バーチャフアイタ 1 4』『サク 
ラ大戦 j 、 GBA で『ソニック 』、 xbo 
X に「ジェットセットラジオ』「ハン 
ツア—ドラグ—ン j と、それぞれに一線 
クラスの靖銳タイトルを配してきた。 

今やセガのラインナップは、かつてな 
いほどの続編とリメイクで埋め尽くされ 
ている。それは再生に向けた強い意志の 
表れだろう。歴代の看板タイトルが名を 
連ねる様は実に壮観で、フアンとして心 
が躍らないわけがない。しかしその一方 
で、常に新境地を切り開いてきたセガ. 
イズムを置き去りにしてしまうのではな 
いかという懸念もある。単に過去の名作 
が遊べるというだけでは、フアンは満足 
しないだろう。やはりセガには永遠のチ 
ャレンジャ—として、続編と リメ イクに 
まみれたゲ—ム業界に、堂々と立ち向か 
い続けて欲しいものだ。 

もつとも そんな心配をよそに、ウォ| 
キングマシンを筐体に組み込んだ『犬の 
おさんぽ』のようなバカゲ—を発表して 
くれる あたり、まだまだセガの DNA は 
健在のようだ。 







(《1)_77年に北米で発売。1400万台を越す大ヒットを飛ばすが、ソフトの粗製濫造によって、_82年のクリスマスからまったく売れなくなる。 

通称「アタリショック J 。 日本では_83年5月に発売。 _ 

(※之）キーボードと一体型の“自称”パソコン。 SG シリーズのゲームも遊べる。価格は29,800円。 SG シリーズに SK -1 100 (13, 800円）とい1^ I 
うキーボードを接続すれば同機能を楽しめた。 
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：m 1'83年 7 月 15 日発売15,000円 

5^ 驚 < べき MSB 




纖 V - F 調の道への始まり 


FC と同時発売といろ十字架を背負ったセガ最初の ハード。 歴史は、 
アタリのゲーム機が生み出したコンシューマ ハー ド乱立期より始まった。 


洋を渡っていたであろう黒船 H V 
CS 0 ^ 1) が アタリ ショックに 
よって沈没してくれたおかげで、 
その翌年の日本では我が世の春と 
ばかりに新型 ゲー厶 機の群れが芽 
吹いていた。この時点においては 
セガも、そうした「一発」を当て 
こむ多くの メーカーの 一つに過ぎ 
なかった。 FC と発売時期が重な 
ったのは、単に大きな 厶— ブメン 
卜が あり、それに素早く乗ったと 
いう意味以上のものはない。 

SG のスペックは、 そう 言える 
ほど当時としても気合が抜けてい 
たのだ。キャラが単色の『コンゴ 
ボンゴ』が 、 F C のカラフルな 
『ドンキーコング』の横に展示さ 
れている中、あえて前者を選ぶに 
は無理がある。一世代前の VCS 
より少しマシな程度の SG の低機 
能では 、 FC という、 大 ヒットに 
よる量産効果がなければ会社が潰 
れて しまう ほどの贅沢なチップを 
積んだ同価格帯の高機能機に対抗 
すべくもない。 

そして、きっかり1年後に後継 
機の SG—looon が発売され 
る。しかし本体デザインの見直し 


とパッドの改良に止まるマイナー 
チェンジ機では、当然 FC の優位 
を覆すのは難しい。 

パッドに小さなステイックを取 
り付けたり、薄いマイカードが使 
えたりといぅギミックの面白さは 
あったものの、発売直後から SG 
シリーズは画面がすでに古臭かっ 
た。だから n が売れなければ退き 
時と割り切るのもアリだったし、 
現に「一発」でそそくさと退場し 
た メーカ ーも少なくなかった。 

しかしセガは踏んばった。筆者 
は一連の動きをリアルタイムで見 
てきた世代だが、取るに足らなか 
い SG シリーズに対して、妙に鮮 
明な記憶が ある。 なぜか？ つら 
つら考えるに、そのカギは「弱者 
の意地」だ。ふにゃふにゃのダメ 
パッド、似ても似つかぬアーケー 
ドの移植など、 日々さらし 者も同 
然なのに、あのアカ抜けない無骨 
なフォル厶はゲー厶売り場の一角 
でしぶとく売られ続けていたので 
ある！ 

あの頃からセガは「1位から遠 
く離された2位」という、ややこし 
い愛され方をされていたのだろう。 


生まれた時から 
〃弱者の意地， 

今から 16 秒以内に地球を滅ぼす 
に付きまして一つだけセガに関す 
る質問を受け付けるぞこの野郎！ 
と『アラビアンフ ァィト』 の神に 
スゴまれたら、迷わず 「 SG —1 
〇〇〇 ( 以下 SG ) だけで、どぅ 
して家庭用ゲー厶機から撤退しな 
かったの？」と聞きたい。 

本機が , 83年7月、つまりファミ 
コン(以下 FC ) と同年同月に発 
売されたことは、大してドラマチ 
ツクなことではない。へ夕をすれ 
ばゲーム業界の元寇と化して太平 


多根清史 ( BIG ^ BURN ) ： sc - 300〇 (※ 2 ) の本体が約3万円なのに、専用 FDD が 10 万円近くしたトンチキな時代から 
〃アイラブセガ！*。千年後に自分のコレクシヨンが発掘されたら「20世紀のゲ—ム業界の覇者はセガだつた」と誤解されそぅな。 







※マーク n 発売から約 2 年の時を経て、完全互換のマイナーチェンジマシン「マスターシステム」 （16, 800円）が発売される。スペックなとの 

_ _ _ 中身はほとんど変わらず、 マーク HI ではオプションだった FM 音源ユニットと連射機能が標準装備されているだけのモノだった。約1年後に 

し15」 メガドライブが発売されたことで、あっという間にその使命を終える（なんだったのか知らないが)。 



絶望的な難度や無謀な移植作が数多く見られた。中に 


は秀作といっていいゲームもあるにはあったが’ 



FC に対抗して、 SG シリーズをバージョンアップ。 

明らかに性能は上だったが……。やはり、その戦いは無謀だった。 


ラバンシユーテイングの向こうを 
張つて『ア スト ロウオリア1』を 
でっち上げ、無理を承知で『アフ 
ターバーナー』を移植して大コケ 
し、キャラゲーの流行にのって 
『あんみつ姫』や『ボーグマン』な 
ど、セガフアンでも首をひねりた 
くなるゲー厶を出す——。今考ぇ 
るとまったく正気の沙汰ではない。 
しかし当時セガマニアだった私は、 
そんなセガの熱意に痺れたのだ。 

しかし「量」は気合でなんとか 
なっても、「質」はいかん ともし 
がたかった。一部のソフトがマニ 
アに受けたものの、健闘虚しくマ 
1ク m は徐々に衰退していく。や 
はりセガだけの力では FC の強大 
なソフト資産には勝てなかったわ 
けだ(その点はセガも謙虚に受け 
止めたようで、メガドライブから 
は積極的にサードパーテイに門戸 
を開いた)。 

結論を言ぇば、マーク m は決し 
て成功したハードではない。しか 
し当時、マーク m を育てようとし 
たセガの熱意が、ソフトの1本1 
本からひしひしと伝わつてくる。個 
人的には憎めないゲー厶機である。 


—厶が家で遊べるなら買いたい」 
という人も少なからずいたのだ。 

マーク m は誕生以来ずつと F C 
を意識してきた。セガもフアンも、 
FC にできることはマーク m でも 
できるぞと言わんばかりに対抗意 
識を燃やしていたのだ。冷静に考 
ぇれば、任天堂+数百あるサード 
パーティが作り出すコンテンツ群 
に、セガ.一社で立ち向かうという 
のだからとんでもない話である。 

しかしセガは 見事にそれをやつ 
てのけた。 月 ィチ、多い時には 月 
に3本以上のソフトを発売したの 
だ。 FC で RPG が流行れば『フ 
アン タシ^ — スター ー を作り、キヤ 


量は気合いでカバ—した 
が質は…… 

' 30 〜 '83 年までの間、家庭用ゲー 
厶機業界は、「乱世」というにふ 
さわしいほど、独自企画のマシン 
を各社が発表していた。玩具会 
社•商社.輸入業者、そしてアー 
ケ ー ドゲ ー ムメ ー カ ー などの様々 
な業界が参入し、覇権を争つてい 
たのだ。そして最終的にはご存知 

のようにフアミリーコンピユータ 

(以下 FC ) が勝利を収める。 

しかしこのゲー厶機戦争で一 
社、任天堂への降伏を良しとしな 
い会社があつた。"セガ"である。 
ア^~ケ^—ドゲー厶業界のトップメ 
—カーという誇りからか、ゲー厶 
作りのノウハウに自信があつたの 
か、それともポッと出の花札屋な 
ぞに負けてたまるかと思つたの 
か。どんな意図か知る由もないが、 
とにかくセガは FC の向こうを張 
つてセガマー ク m (以下マー ク m ) 
を開発した。 FC よりも少しだけ 
高性能で、発色がキレィなゲー厶 
機。当時、セガはアーケードで人 
気があり、「セガのアーケードゲ 










(※•〇 MD は、業務用基板に良く使われていた MC 68000 CPU を搭載している。このことからも、セガが始めから、アーケードの移植に主眼を 
おいて MD を開発していたことが窺える。 


[H] 


セガ製ハード総括! 



I 88年10月29日発売21,000円 




ゲームの質も含めて、ひとつの転換点となったといえるセガハード。 

“それ”に魅せられた者たちの魂は、今なお燃え尽きてはいない……!! 


冷ややかに無視された 
16BIT の旗手 

'88 年10月、今も多くのハードコ 
アゲーマーの心のよりどころとし 
て崇め奉られているメガドラィブ 
(以下 MD ) が発売された。恥ず 
かしくも眩しく輝く 「 16BIT 」 
のエンブレムを持つこのマシンも、 
発売当時は某ファミコン誌に「60 
万台しか売れないだろぅ」と書か 
れるなど、冷ややかな眼差しで迎 
えられたものである。 

'88 年といぇば、すでに FC の卜 
ップシヱアが確立されており、さ 
らにそこへ新進気鋭の PC エンジ 
ンが攻勢をかけていた頃だ。そん 
な時期に、前年マスターシステム 
で惨敗したセガが新しいハードを 
立ち上げたからといって、一体誰 
が注目するだろぅか？ 案の定、 
一部の熱狂的セガファン以外は手 
を出さず、たまたま手にした一部 
の気まぐれな好事家ゲーマーも、 
初期のソフト『おそ松くんハチ 
ヤメチヤ劇場』のお粗末でハチヤ 
メチヤな内容に怒り、 MD をこき 
下ろす始末だつたという……(無 


理もない話だが)。 

'89 〜 '90 年にかけて 、 MD はアー 
ヶード移植作品で攻勢をかける 
0^1)。 r アフタ丨バ丨ナ丨 n 』 

r 大魔界村 J 『 TATSUJIN 』 
といった良質な移植作品が評判と 
なり、 MD は徐々にマニア層へと 
浸透していった。しかし一般層か 
らは無視され続ける。 

確かに MD には強力なアーヶー 
ドの移植作があった。しかし、ゲ 
—センに行かない一般層に訴求す 
る作品が極端に少なかったのだ。 
特に RPG 不足は深刻だった。一 
応『フアンタシースター n 』 のよ 
ぅな RPG はあったが、戦闘バラ 
ンスがきつくて手応ぇがありす 
ぎ、 『 DQ 』 に慣れた人々を振り 
向かせるには至らなかったのだ。 
また、本来なら大ブー.ムを巻き起 
こした『テトリス』のア^~ケ^~ド 
版が移植されるはずだったが、版 
権の関係で発売できないといぅア 
クシデントもあり、 MD の伸び悩 
みはさらに深刻になつていく。 

そして'90年11月。ついに最大の 
ライバル、任天堂から SFC が発 
売される。飛ぶような売れ行きを 


示す SFC 。 MD 陣営にあきらめ 
厶—ドが漂い始めていた。しかし 

. 黒いゴキブリは意外としぶと 

く、そのまま座して死にはしなか 
つたのである。 

メガドラ 

ただでは死なず！ 

'91 〜 '92 年、ア ーヶー ドでの体感 
ゲー厶ブー ムも過ぎ去り、次の潮 
流となつた対戦格闘 ゲー厶ブー厶 
にも乗り切れていなかつたセガ。 
もはや、 MD に移植するネタも尽 
きかけていた。だがそれでも、セ 
ガは戦ぅことをやめなかつた。ア 
1ケードが駄目ならオリジナルで 
勝負すればよい！かくして、ゲ 
リラ的にオリジナル S L G & RP 
G が発売されることとなる。 

渾身の SLG 『アドバンスド大 
戦略』、 『 DQ 』 のスタッフによる 
RPG 『シャイニング&ザ•ダク 
ネス』、トドメは B 級テイスト炸 

裂の『レンタヒーロー』. . 

どんなにあがいても結局はマニア 
ックなゲー厶になつてしまぅ 、 M 
D の悲しい性が良く分かるライン 
ナップだ。 
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地味ながら、ゲーマー魂に火を付ける作品が本当 
に多かった（写真は『モンスターワールド vj )。 


'91 年、 MD の混迷は さらに 深ま 
る。何を思つたのかセガは、ソフ 
卜も用意しないままに テラドラィ 
ブを発売。すぐに自爆する。そし 
て反省する間もなくメガ CD を発 
売。今にしてみれば、同時発売ソ 
フト『惑星ウッドストック』のあ 
まりにもマズい出来が、メガ CD 
の行く末を暗示していたよぅに思 
ぅ。いくつかの名作がメガ CD か 
ら生まれたものの、世間からはま 
るで認められることもなく、フエ 
ィド アウトしていつた。 

この惨めな戦いぶりに、逆にフ 
アンになるひねくれ野郎もいたが 
(筆者がそうだ)、一般人はおろか 
マニアにまで、その存在は忘れら 


れ ようとして いた。 

' 92 年度の MD 本体の売り上げは 
40 万台程度(前年度は 70 万台)。も 
はや MD には緩慢な死が待ってい 
るだけのように思えた。しかしそ 
れでも、逆転のシナリオを模索し 
つつ生き続けたのだ。 

自らの優位性を自覚した 
MD 

無敵かと思われた SFC にも、 
弱点があったのをご存知だろうか。 
実は設計段階において、 SFC は 
FC のソフトを動かせるようにし 
ていたのである(※之)。その名残 
として、 SFC には FC との互換 
を持つ CPU が採用されている。 
しかしこの CPU 、 処理速度が M 
D よりもはるかに遅かったのだ！ 
この弱点は、 ACG や SPG が力 
を持つ海外市場でさらけ出される 
こととなる。「ノロノロ走るマリオ 
を超音速のソニックが追い越す」 
という比較広告をひっさげて現れ 
た『ソニック•ザ.ヘッジホッグ』 
は海外で大ヒット。エレクトロニ 
ツク•アーツなどの良質な SPG 
群の力もあり、ジェネシス(海外 


の MD ) 対 SNES (海外の SF 
C ) のシェアは6 : 4となつた。 
奇跡か偶然か……なんと逆転して 
しまつたの だ！ 

だが、日本での MD 市場は依然 
として苦戦していた。スピードよ 
りも映像美や物語性を重視した R 
PG が力を持つ日本市場。そこで 
は、 MD のハード的優位もたいし 
て意味を持たなかつたのだ。しか 
し、それでもこの時期から MD は 
変わり始めたような気がする。こ 
れは筆者の主観だが、'92年以降の 
MD ソフトには「最高の ACG & 
STG を作つてやるぜ”：」という 
開発者の自信のようなものが感じ 
られた。特に、 SFC ではなく、 
あえて MD を選んだ中小メーカ^~ 
にその傾向が強く現れていた。卜 
レジヤーの『ガンスターヒーロー 
ズ』、ゲー厶アーツの『シルフィー 
ド』、テンゲンの『ガントレット J 。 
どれも掛け値なしの名作だ。これ 
らの作品により、 MD 市場は活気 
を取り戻していく。 

一般層が振り向くことは最後ま 
でなかつた。しかし、 SFC に満 
足できなかった ACG & STG 派 


のゲーマーたちは、 MD を強力に 
支持した。 MD は他のどの機種と 
も違う、独自の存在となったのだ。 

最終的な MD の国内普及台数は 
400 万弱。その数、 SFC に比 
ベれば微々たるもの。にも関わら 
ず今日も多くの人に愛される MD 。 
「メガドライバ ー」 なる人種まで 
現れるようになった。それはなぜ 
か？おそらく、 SFC と泥沼の 
戦いを続ける MD に、ユーザーが 
アイ デンティティに似たなにかを 
見出して しまう からではないだ ろ 
うか。まるで MD 自身が「俺は俺 
にしか出来ないことをするんだ！」 
と自己主張しているように錯覚し 
てし まう のだ。 

MD を冷静な目で分析すれば、 
「ソフトラインナップの極端な偏り 
を修正できなかったために、シエ 
アを奪えなかった失敗作」だ。だ 
が、ーユーザーとしては「数々の 
熱いソフトをありがとう」と言い 
たい。 MD は傑作ハードだった！ 
だから……わざわざ SS 発売後に 
スーパー 32X を出して、見事に自 
爆す るオ チをつけなくても良かつ 
たと思うのだが。 


RD (あ—るで い—)： 21 世紀になつて半年が過ぎよぅとしているのに、いまだにメガメガ首いながら r スラッ 
ブフアイト J に打ち込む末期的ライタ—。感想•苦情などは下記アドレスまで。 ravewaremilk . freemailbe . j'D 


(※2) 実際には、完全な互換性を保てなかったためにその試みはなされなかった。 










セガの嫌退について 
ひとこと 


今にして思えば、 DC の「脱セガ派」的戦略が、セガ崩壊の序曲だったのかもしれない。 
(神奈川県深谷俊臣） 
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セガ製ハード総括 





GAME GEAR 

I ，90 年 10 月 6 日発売 1 4,800円 


_てデカい携帯されなかった 
携帯ゲーム機の“意味” 


ゲームボーイに完膚無きまでに敗北した、と捉えられている携帯機。 
いや、そもそもこのハード、携帯ゲーム機だったのだろうか？ 


GG 。 その価値は 
持ち運びやすい据え置き機 

6 年。 , 90 年に初代ゲー厶ギア 
(以下 GG ) が発売されてから、 
リニューアル版の「キッズギア」 
が登場するまでの年数だ。あいに 
く「キッズギア」は間もなく市場 
から姿を消したが、少なくとも6 
年間、このハードはどぅにか"現 
役"で頑張つていたわけだ。しか 
も専用 ソフトは 200本近く ある。 
もちろんゲー厶ボーイには遠く及 
ばないが、他社の携帯ゲー厶機と 
比べれば、十分立派な数字だ。 

では、なぜ GG に「失敗したハ 



1ド」という先入観が根付いたの 
か？ 

それは、とても持ち歩く気がし 
ないほどの「デ カ さ」と「電池の 
大食い」が原因だろう。本体重量 
だけで570 g も あり、アルカリ 
単3乾電池を6本入れても、3〜 
4時間しか動作しない。そのくせ、 
ラインナップにはプレイに時間の 
かかる RPG が多い。確かに、「携 
帯ゲーム機」としては使い物にな 
りそう もない。 

しかし、そもそも GG は「携帯 
ゲー厶機」ではなかつたんじゃな 
いか？ 

実際、 GG のへビーユーザーか 
らは、サイズや稼働時間の短さに 
ついての不満は、意外と聞こえて 
こない。彼らは GG を、学生寮や 
合宿、入院生活に持って行くなど、 
「モニターー体型の据え置きゲー 
厶機」として使つていたようだ。 

マスターシステムやメガドライ 
ブの Ac アダプタが流用して使 
え、またバックライトのおかげで 
(これが電池寿命を縮める元凶で 
もあったのだが)暗闇の中でもプ 
レイが楽しめる。チューナ^~をセ 


ットすれば TV 番組の視聴も OK 
と、その汎用性は実に素晴らしい。 

つまり、 GG とその他の携帯ゲ 
丨厶機との違いは、ノートバソコ 
ンの「モバィル」と r ラップトッ 

プ」 —— 外に持ち歩くか、家の中 
を移動できるか—のそれである。 
大ヒット作こそなかったが、ケー 
ブルをつなぐ手間なしに、すぐに 
遊べて しまう マスタ ー システム互 
換(プログラムのみ)のカラー液 
晶ゲー厶機、しかも TV 付き。こ 
の文中の「マスターシステム」を 
「プレィステーシヨン」に置き換 
えれば、かなり垂涎のシステムと 
なる。それどころか、 psone の 
目指す境地とは、 GG そのものじ 
やないのか？とも思えてくる。 

まとめると GG は、「ゴロ寝に 
都合が良く、蛍光灯さえいらない」 
という、ものぐさ人間にとつて実 
に好都合なハードだったのだ。こ 
うした「ぐうたらゲー厶機」の枠 
は今のところ空いているようだ。 
どこかに、このスキマを埋めてく 
れる勇気あるメーカーはないもの 
か。儲からなさそうだけど。 

(多眼清史 〔 BIG <{ XBURN 〕) 
















r ソフトにおけるライト•ユーザーとのズレ」や「ハード戦略のマズさ」「宣伝のマズさ」を正視 
せずに' DC をスケープゴートにしてるだけの気がする。（千葉県アクアファイター） 



デザインとして一番好きなハ_ 


|位：メガドライブ^£3) 

主な n メント 

16BIT は素直にカッコイ 
ィ。黒いボディが渋くて力 
ッコ良かつた。 

二位：ドリ—ムキャスト 
DC) 

主な n メント 

電源を入れたときの オレ 
ンジ色のランプと白いボデ 
ィのコントラストがかわい 
い。ただ、渦巻きマ—クは 
似合わないと思ぅ。 

結果総論 

相対的に、メガドライブ 
はカツコ良く、ドリームキ 
ヤストはカワイイという意 
見が聞かれた。 


メガドライブ 

コメント：振るとカラカラ音一 
がするのがカワイイ。 

セカ Mkm 

コメント：強引なハ—ド拡張| 
は' 合体ロボのよう。 

SG—IOOO 

コメント：ゲ—ム機と思えな| 
いような愛想のないデサイ| 
ンが印象的。 

丫ムギア 

n メント：テレビになるとい一 
うのがおもしろい。 



セガのハ—ドデザインは 
良かったのか？ 

アンケートの結果は「良くもな 
いが悪くもない」という意見が半 
分半分である(図1)。これはラ 
イバル機のデザインの妙が大きい 


セガの各世代のハ—ドは，い 
かなる轨跡をたど〇たのか？ 
そんなハ—ドの歴史は踏襲内 
の他べ—ジに任せるとして， 
ここではハ—ドのデザインを 
考察したい。そこで、 r ゲ— 
ム批評」各ライタ—にアンケ 
I 卜を行つてみた。 


だろう。 Mkm に対する ファミコ 
ン 、メガドライブに対するス ー パ 
1 ファミコン、サターン に対する 
プレイス テー ション…… なにか 比 
ベていく時点でブルーになってく 
るのは気のせいか。しかし、メガ 
ドライブの評判は悪くない 。「16 
BIT なんて、実にセガらしい」、 
「漆黒のボディに燦然と輝く "16 
BIT " の文字に メロメロ」 と、 
なにか好評な部分が偏っているよ 
うな気もするが、当時はメガドラ 
イブの"黒"という個性は、良い 
意味でも悪い意味でも際立ってい 
たのだ。メガ CD 、32 X と続く 
暴走も、「どこまでついて くるん 
だ |?:」みたぃなサバィバルレース 
のようで端からみる分にはおもし 


ろかつた。 

好きなデザイン、印象的なデザ 
インのアンケートの結果(下記参 
照)を見ても、セガハードのイメ 
—ジを象徴しているようだ。メガ 
ドライブのカッコイイや ドリー 厶 
キヤストのカワイイは普通だとし 
て、「合体ロボ」だとか「ゲー厶 
機だとは思えない」など、ゲー厶 
機以上の印象さえも与えている。 
これはセガにしかできない芸当だ。 

今後セガは、それぞれにブラン 
ドイメージを持つたハードにソフ 
卜を供給することになつている。 
そうなると、もう、合体ロボを作 
る必要はないのだ。ソフトにこそ 
魂を注入し、新たな"セガら しさ" 
を見せて欲しいものだ。 












【※”読み込んだプログラムを溜めておく場所。容量が少ないとその分、読み込みを頻繁に行うこととなる。 PS . SS 共に RAM は 2 MB だか、 
CD - ROM キャッシュは PS の 32 KB に対して SS は51 2 KB 。 その差は歴然である。 


SEGA SATURN 

194年11月22日発売44,800円 


級いすいインタ■フェースと 
自由な表現したセヵ渾身のハ ■ ド 

^メガドライブの好調を受け、 No . 1ハードの座を狙って全力で戦い、 

傷つき、敗北していった。セガの明と暗を象徴する CD — ROM マシン。 


「あと I 歩」 

アゲイン 

' 90 年代前半のゲー厶ビジネスは 
好調で、その将来性と旨味は他業 
種の注目の的であった。事実、セ 
ガサターン(以下 SS) が登場し 
た'94年には、 3 DO • PCIF 
X •プレイディアといつた"伝説 
のハード"が次々と登場する 。 S 
S はその中でも、スーパーフアミ 
コンで盤石の権勢を誇っていた任 
天堂を別にすれば、海外でメガド 
ライブ(以下 MD ) を大ヒットさ 
せて任天堂の寡占状態を大きく脅 
かしていたセガの商品といぅこと 
もあり、新参者の SCE のプレイ 
ステーシヨン(以下 PS) よりも 
有望視されていた。セガにとつて 
SS は、 MD で「あと一歩」まで 
迫れた51ハードを狙える製品だ 
ったのだ。実際、発売後1年あま 
りは『パーチヤフアイター』人気 
によって、 SS は順調といえた。 
しかし御存知の通り、 『 FF 』 や 
『 DQJ という国民的ハードに与 
えられる錦の御旗が PS に上がつ 
たことで、流れは変わつてしまう。 


「主カソフトは PS にしか投入 
しない」「参入しつつソフトを一 
本も出さない」 「 PS 版とほぼ同 
時にゲー厶を完成させながらも S 
S 版は発売を遅らせる」という露 
骨な政策を取る大手ソフトハゥス 
からのボディブローが連発される 
ようになった。セガに協力的な、 
ゲー厶アーツやトレジャーなどの 
質の高いソフトを供給できるソフ 
トハゥスを活かし切れなかった点 
も悔やまれる。加ぇて海外での販 
売の伸び悩みや、 PS の値下げ攻 
勢への対抗などもあって、次第に 
s S 事業はジリ貧となっていっ 
た。無論、ゲー厶の制作費の高騰 
など、他にも原因はあるだろう。 
しかし SS への過剰な投資がセガ 
の負債を累積させ、ハード事業が 
セガにとって大きな荷物となる転 
換点となったことは否めない。 

MD 同様、国内で 600 万台弱 
を販売した SS もまた、「あと一 
歩」のハードで終わってしまった。 
その惜敗感が DC へとつながり、 
セガをのつびきならない状況へと 
追い込む布石となつたといつても 
過言ではないだろう。 


SS は 

優れたハ—ドだった 

ここで SS が優れていた点を列 
挙してみる。 

①秀逸なハ—ドウ X ア設計 

SS というハードは非常に優れ 
ていた(異論もあるだろうが、個 
人的意見ということで読んでほし 
い)。 3 D 表示機能こそ PS に劣 
るものの(実はこれが重要な点で 
あったことは PS の躍進が示す通 
りだが)、 2 D 表示は高速かつ高 
機能。 RAM 0^1) も潤沢に用 
意されているうえ、拡張まで可能 
なため、 CD-ROM マシンとし 
てはアクセスが速く、他機種より 
もストレスが少なかった。モデム 
や F D D などの周辺機器も用意さ 
れており、拡張性も高い。秀逸な 
のが記録メディアだ。本体にメモ 
リを内蔵しているうえ、拡張メモ 
リ(パワ ■ ~ メモリ)のコストパフ 
ォーマンスが高かった。 PS のメ 
モリが完全にオプション扱いで、 
かつ1枚のヵードに最大15本のソ 
フトしかセーブできなかったのに 
対して、 SS のパワーメモリは 







規制にとらわれない物語や表現を許容できる。そ 
んな懐の広さがあった（写真は『マリカ』）。 


(ソフトにもよるが)数十本分の 
記録を行えた(データが消えやす 
いという問題はあつたが)。 コン 
トロ 1ルパッドも、 PS のように 
十字ボタンが分離していることも 
なく、八方向入力が容易に行え、 
よく手に馴染むデザィンだった。 
② 流通がユーザ—フレンドリ— 
p S 流通は脱任天堂流通を目論 
み、ソフトハウスとショップの支 
持を得ようと販売価格や二次流 
通、中古販売の拘束をした結果、 
公取委の警告を受けた (SCE は 
否定したが)。比べて SS 流通は 
( DC 流通は SCE の後を追うも 
のの)いい意味で旧態依然として 
いた。値引き OK 、 中古は不問。 


メー カーや ショップにとつての、 
その功罪は触れないが、少なくと 
も筆者のような貧乏ユーザーにと 
って歓迎すべき姿勢だったのだ。 

③ X 指定ソフト OK 

「すべてのゲ^~厶はここに集ま 
る」と銘打ちながらもアダルトゲ 
—厶を断固拒否した PS 。 対して 
SS は X 指定ソフト(※之)を認 
めていた。これに拒否反応を示す 
ユーザーも多かったが、筆者は歓 
迎した。多様性を否定し、規制あ 
りきの選別を優先する姿勢は、ゲ 
—厶という文化をいたずらに矮小 
化させるだけだろう。無論〃猥褻 
ありき"で志の低いソフトが濫発 
された点も否定できない。しかし 
性を題材とする優れた PC ゲー厶 
が、改竄を加ぇずにコンシユーマ 
というメジャーな舞台にデビユー 
できた点は評価すべきである。 

結果論で言ぇば、 X 指定を認め 
たハ1ド (3 DO . PC — FX な 
ど)は揃って討ち死にした。そし 
て , 96 年、 CESA などによってコ 
ンシューマでの X 指定が廃止され 
たことにより、コンシユーマゲー 
厶における性表現への門戸は閉ざ 


されてしまぅことになる . 。 

n ンシュ I マ機における 
SS の位置0け 

SS と PS の時代は、 ゲー厶ビ 
ジネスの 隆盛と大型化により、以 
前にも増して ゲー厶 の〃 ビジネス 
としての側面"が強化される変革 
'の時代となった。前述のよぅに中 
古 ソフト 販売については、 SCE 
が強硬な規制を開始したとされて 
いる。その姿勢は CESA や Ac 
CS などに波及し、 , 98 年夏に起こ 
された大阪中古 ソフト 訴訟では、 
ついにセガが原告に名を連ねるこ 
とになる。確かにセガは、中古 ソ 
フトを 公認していたわけではな 
い。だが当時、大手の中古屋が売 
れ筋の PS ソフトを 扱わず、 SS 
や任天堂などの ソフトを 扱ってい 
た点を考ぇれば、これは意外に感 
じられた。 

そして、 X 指定 ソフトの 問題だ。 
結局、業界団体の取り決めにより 
廃止が決まつたわけだが、筆者の 
ような映画マニアにすれば、映画 
のように審査基準を作ってレート 
指定を きつち り分ける ことをせ 


ず、ただ汚物のようにアダルトを 
駆逐した点は納得がいかない。自 
分の縄張りの健全さをアピールす 
るための取り決めによって、閉鎖 
的体質という不健全さを露顕させ 
たとしか言いようがない。これに 
従った SS は、エルフのような良 
質なアダルト系 PC ゲ^ ム ソフト 
ハウスの進出に足かせを加えるこ 
とになり、自らその魅力の一つに 
蓋を閉じる ことと なつた。 

♦ 

筆者が SS に惹かれるのは、ハ 
—ドの扱いやすさ以上に、 600 
万台弱という大きな市場におい 
て、流通的にも表現的にも規制が 
少ないという、ユーザーに選択の 
余地が大きい市場を提供してくれ 
た点で ある (それは さつさと 「変 
節」 してしまつた が……)。 そう 
いう意味で SS は、ユーザーに優 
しく、ゲー厶という文化の多様性 
を広げる可能性を持った、最後の 
オープンかつ自由なハードであ 
り、変換期の苦渋を体現したハー 
ドだった、といえるのだ。 


天野譲二(あまの•じよぅじ)：67 年生まれ。日本映画狂 編集者。 所有するサタ—ンソフトは 1000 本を超える(といぅか、まだ蒐 
集中)。 ここ半年に 買つ た DVD は、ほとんど天知茂 主演 だつたりする。 HP は http://www.tky_3weFne.ipr omegaman/ 


(^* 2 ) 18 歲以上にのみ販売できるソフト。主に暴力と性描写に関わる 








最後のセガバードとして頑張って 
欲しい。 


ゲーム機としてもパソコンとして 
も中途半端さ爆発！ 


これ欲しがる人いたの？ といい 
たくなる謎の商品。 


tl ガの嫌退について 


結局サターンには面白い RPG がなかった。 DC にも言えると思う。（東京都 K) 




勤:マイナ-ハ 


なぜこんな八ードを出したのか？今となつては定かでないが、 

こんな奇妙なセガ製八ードがあつたことを、記憶の片隅に残しておいて欲しい • 
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i サタ—ンだがボディがやや薄 
い」「液晶モニタ込みで 15 万円」 
「ある愛車紹介サイトでナビサタ 
—ン搭載車を見た」という^ IE 報 
がネットを1び交つているところ 
を見ると、どうやら実在していた 
らしい。 もし 何かの間違いで (？) 
ナビサタ—ンを見かけることがあ 
つたら、手 ih / 謹しておこう。 

※ナビサターンだけは、どうしても 〖与 真 
が入手できませんでした…… 。すみ ま 
せん〇 ( 編) 

荷されており、2001年6月に 
はモデルチェン'シして、 PC と接 
続することで専用インタ—ネット 
サイトにアクセスできるようにな 
るという。すごい f だ。この調 
子だと、セガ最後のハ—ドは DC 
ではなくピコに……いや、それど 
ころかピコを足がかりにセガ復活 
ということもありえるのでは？ 
(んなバカな) 


用ソフトがなく、パソコンとして 
はまるで使 X .なかつた' というの 
もセガらしい話である。そういえ 
ば、広告になぜか®^由美子を起 
用していたなぁ……。 


ナビサタ—ン S 立) 



サタ—ンには>サタ—ンや Hi 
サタ—ンといつた互換機があつた 
のだが、このナビサタ—ンもその 
一つだ。ただ、これは_なケー 
ム機ではなく、 自動車に搭載する 
力—ナビゲ—シヨンシステムであ 
る。これまた歴史の狭間に逍又た 
幻の古代文明か何かだと思い込ん 
でいたのだが……。「ベ—スは H 


ピ ns ガトィズ) 



run は' ぉ子様の知育•教育 
のために生まれた、$とテレビ 
が連動するはじめてのコンピユ— 
夕です」といぅ説明の通り、いわ 
ゆる知 itm ： 用のキッズコンビユ—夕 
なのだが、騙されてはいけな 
い。 f は単なる MD だ(スぺ ッ 
クが完全に同じ)。ただしソフト 
はピコ専用のモノしか使又ず 、 M 
D の力—ト リッ ^ \を使又るわけで 
はない。つまり、感 i 豊かなお 
子様たちに、 PJ ツトフアイタ—』 
を使って正しい日本語を教えた 
り、『モ—タルコンバット n 』 で 
命の尊さを学ばせることができな 

いということである。チツ . 。 

ちなみにピコは 2 5 〇万台ほど出 


で、てっきり空想上の動物か何か 
だと思い込んでいたのだが ……I 
応ちやんと実在していたらしい。 


テラ K ライブ(セガ) 



MD と — B M-p c \ A T 互換 


機を合体させたセガ謹製バソコ 
ン。今でこそパソコンといえば A 
T 互！！^が全盛だが、 , 91年の発売 
当時はビジネス用途でもホビ—用 
途でも' P 9 98 が圧倒的シェア 
を誇つていた。そこに AT 互換機 
で殴り込みをかけよ いぅ発想 
自体は先進的だったのだが…… 
r ハズルコンストラクション』と 
いぅ落ちゲ—作成ソフト以外に専 


CSD-GM1?2 



•94年に発売された、 MD とメガ 
CD の機能を持った CD ラジカセ。 
そぅ、ラジカセである。ラジカセ 
をテレビにつなぎ、ゲ—ムをぶっ 
揷して遊ぶのだから、シユ—ルと 
いうより他にない。筆者は 「BE 
EP! メガドライブ」誌の隅つこ 
に載つていた小さな記事でしかこ 
のハ—ドを見たことがなかつたの 


閤から生まれ、間へと消えた、一部の不遇なセガ系ハード。そ 
んな彼らに光を当てる、余計なお世話な特別企画。彼らに比べれ 
ば DC など' まだまだ愛に恵まれたハードだつたと分かるはず。 
ここではスぺースの都合で、ほんの一部しか紹介できないが、彼 
らの魂に祈りを捧げようではないか！ 





















を中心に執筆。 


した単行本は20冊を超える。最近はムツく 


リーライター。過去に 


•まさみち）： toto 予想家兼/ 
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〜セガの CM に見る「ソニ—との相違点」〜 


『サクラ大戦』は、 I 般向けといぅ 
よりマニア向けの商品だ。だから、大 
量に CM を流さなくても' それなりの 
販売は見込める。それなのに' ゲ—ム 
大賞まで受賞した『フアンタシ—スタ 
I オンライン j は CM 展開をほとんど 
しない (4 月 現在)。『セガガガ』なん 
て、本物の社長なり会長なりが出てき 
て、「私は失敗しました。あとはあなた 
にお任せします」なんて言わせたら' も 
のすごく話題になるし'00の在庫が 
一掃できるくらい売れる可能性もある。 

そういえば、いまやセガの看板タイ 


トルのひとつとなった 『 J リ—グプ 
ロサ ツカ— クラブをつくろう』 も、 最 
初は CM はおろか、専門誌に もまとも 
な紹介記事が載らなかった(でも売れ 
た)。かなり力を入れたシ—マンは、 
CM も大量に流し、テレビ番組で取り 
上げられたこともあり、話題にはなっ 
たが、50万本しか売れなかった。 

セガは、 CM が下手なのではなく、 
売れるタイトルを見分ける目がないの 
である。むしろ、『シェンム I 』のよ 
うに「金をかけたんだから、それを取 
り戻すために CM などでの露出を増や 
して少しでも売上を伸ばしたい」とい 
う意図が露骨に見えてしまうのだ。そ 
のおかげで、限られた広告費の割り当 
てを受けられずに、ひっそりと消えて 
いったタイトルも多いはずだ。 

実は、ソニ—の CM のおもしろさは、そ 
うした「ひょっとしたらひっそりと消えて 
いったかもしれないタイトル」を CM 展開 
することによって' ヒツトにつなげるとこ 
ろにある。セガはそれができなかった。 

これからセガは' 他社のハ—ドにソ 
フトを供給していくことになる。当然 
CM でも、自社 CM とハ—ドメ —力一 
による CM の競演となる。 そのとき、 
CM でどのような違いが現れるのだろ 
うか。セガがそれほど力を入れていな 
かったタイトルが、ソニ—の CM 展開 
のおかげで大ヒット……なんてことが 
起こるかもしれない。 


たのだろうか？ 

冷静に振り返ってみれば' SS の発 
売初期に展開した、セガ—ルとアンソ 


「セガの CM について書いて欲し： 
といぅ依頼を受けたとき、真っ先に 
に浮かんだのは、セガの青いロゴの 
ツクに流れる「セ—ガ I 」という男 
コ|ラスの声だった。このアイキヤ 
チが使われていたのは、もう10年以 
1刖のことだと思う。それほど、セガ 


ゲ—ム内で使われている映像とプレイ 
画面をテンポ良く流す、才—ソドック 
スな紹介スタイルだ。なかなかよくま 
とまつた CM ではあるのだが、これは 
CM がどぅのこぅのではなく、ゲ—ム 
の映像なり音楽なりの出来がいいため 
でしかない。 

セガの CM は、それほど下手だと思 
わない。しかし、広告展開する作品選 
びとなると、疑問が残る。確かに、『サ 
クラ大戦3』は稼ぎ頭だし、大量の C 
M 放映も納得できる。が、それほど広 
出口し なきやいけないものだろうか？ 


使つた、比較広告風の cM もあつたし、 
なにより DC 発売前には、湯川専務 
(当時)をメインキヤラクタ—に CM 
を展開し、注目を浴びた。 

しかし、どれも小粒という印象はぬ 

ぐえない。セガ—ルにしたつて、毒が 

弱く意味の分からない視聴者も少なく 
なかつたろうし、湯川専務シリ—1 
ズは、湯川専務の知名度を上げた 

ことと 「セガがソ111に白旗を揚 

げた」というインパクト以上のも 

のは残らなかつた。 r 

セガの CM は、極めて才—ソド 

ックスな作りである印象が強い。 

もつとも、ソニ—が、インパクト 

のある c M を作り続けているため 

に、印象が？なつてしまつてい 

るという側面もあるが。 

たとえば' この間まで流れてい 

た『サクラ大戦3』の CM だが、 









































は1)セガ1社でも業界を支えられる会社にするという意味。 

(※之）イベント性を重視した、回転寿司を思わせるブライズ機。筐体中央にスタッフが入って、お客とコミュニケーシ E 
イを盛り上げてくれる。 


ンを取ることでプレ 


[24] 




独裁者救世主- 


ーケー KK 1 雄セガの8 


_ケード業界の巨人セガは 

蓽醒なる転身を遂げられるのか 




プライド（ドリームキャスト）を捨て、経営再建を目指し始めたセガ。 

翳黠 I ぽ1沾= 経営をしてきた過去を反省し、 


___ 




中山元社長の言葉に見る 
セガの唯我独尊的体質 

『 UFO キヤッチヤ1』や.『バ 
. —チヤ ファィタ^— 』 シリ^ —ズなど 
によって築かれたセガの黄金時代 
(' 88 〜 ' 96 頃)。この時期に社長をし 
ていたのが中山隼雄氏だ。彼はい 
わばセガを大企業に育てあげた名 
伯楽だった。そして、前セガ会長 
兼社長の故大川功氏に勝るとも劣 
らない強烈な個性を持つワンマン 
社長でもあった。その大胆な言動 
は枚挙にいとまがない。そこで中 
山氏のこれまでの発言から、ァー 
ケード業界における当時のセガの 
地位や影響力、企業体質 などを 見 
てみることにしよぅ。 

<' 96 年 1 月.セガ「平成八年新春 
賀詞交歓会」より〉 

•「セガサタ—ンはいくらでも売 
る自信がある。なぜなら、『バー 
チヤファイタ—』などの 150 万 
本の販売が見込める人気業務用ゲ 
I ムをコンシューマに移植する一 J 
とで、ハ—ドの台数を引つ張れる 
からである」 

• 「現在' セガの業務用ゲ—ム機 


器の国内販売シェアは45〜50%、 
ゲ—ムセンタ—の売り上げシェア 
は25〜30 %。 公正な競争があって 
こそ切磋琢磨できるのであり、1 
社だけが強くなるのは好ましくな 
い。そこでセガのハ—ド (mod 
EL 2基板など)を公開す るな ど 
の手を打ってきたが、はかばかし 
くないので、セガを独占体制にな 
っても対応できる体質(※彳)の 
会社にしていくことにした」 

<' 98 年 1 月.セガ「平成十年新春 
AM 懇親会」ょり〉 

•「セガが評価されるには、業務 
用の土台を元に、コンシユーマ事 
業をも成功させる必要がある」 
•「セガの価値は、業務用もコン 
シユ—マもで きるところに ある」 
以上、 中山 氏の発言を見てきた。 
全盛期には、業務 用 ゲー厶機の国 
内 販売高の約半分、全国のゲー厶 
センター売り上げの4分の1強を 
占めていたセガ。アーヶード業界 
の天下を取ったといっても過言で 
はないそのような状況にあっては、 
中山 氏の自信過剰 的 発言も当然と 
いえば当然である。その余勢をか 
つて コン シューマ業界までをも平 


定し、世界一の総合アミユーズメ 
ント企業になって やろうと 思うの 
も無理はない。 

さらに全盛期には、本来得意先 
であるゲ^ -* ムセンタ^—経営者(才 
ペレー タ ー) に対して、ヒットが 
確実視される実績ある人気シリー 
ズを販売する際に、売れ行きが悪 
く在庫が余っている製品と抱き合 
わせて販売をしたり、基板単体の 
販売ができる製品をわざわざ筐体 
に組み込んで価格を高くして出荷 
するな ど、 業界内での独裁者ぶり 
も目についた。もつとも、これら 
の販売手法は他社も多かれ少なか 
れ行っていた。しかし、業界のリ 
—ディングカンパニーでメーカー 
団体の会長会社でもあったセガが、 
自らこのような足元を見る販売方 
法を とる ことに、多くのオペレ^— 
ターは強い憤りを感じていた(ち 
なみに現在セガではこのような販 
売手法はとっていない)。 

業界浮沈の鍵を握るセガに 
救世主となることを期待 

「わが世の春」を謳歌してきた 
セガ。そんなセガにも徐々に平成 
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(^3) 「アルカティア」2001年 4 • 5月号に掲載された DC 生産終了および AOU エキスポ （2001 年）に関するオペレーターアンケートから。健闘 
していたブースとして、セガを挙げる声が最も多かった。 



待望のシリーズ最新作 『 VF 4 J 。 キャラデータなどを 
記録できるカードシステムが採用される見込みだ。 


削減や、開発部門およびアミュー 
ズメント施設運営部門の分社化な 
どのスリム化策、ネット ワーク を 
キーワードにビジネスを 再構築す 
る新方針などを矢継ぎ早に打ち出 
した。 昨年6月にはセガ会長の故 
大川功氏が社長も兼任、陣頭指揮 
に 当たるようになる。そこにはか 
つて栄華を誇ったセガの姿はなく、 
表面は平静を装いながらも、会社 
存亡の危機に切迫する姿があった。 
実際、故大川氏の莫大な個人資産 
の贈与がなかったら、今頃どうな 
っていたかわからない。 

その意味では、 DC 製造中止の 
決定は、遅きに失した感はあるも 
のの会社存続には代えられないと 
の判断によるものなのだろう。こ 
れにより、アーヶード事業の重要 
度がさらに増し、注力度も高まる 
ことが予想される。すでに一昨年 
あたりから『ダ^~ビーオーナーズ 
クラブ』『サンバ DE アミーゴ』 
『ザ•タィピング•オブ•ザ•デ 
ッド』 r スーパーグルグルステー 
シヨン』 (※之)などの、製品開 
発における様々な新しい試みにチ 
ヤレンジし ており、その点は高く 


評価できる。 さらに ラィバル•ナ 
ムコとの共同展開(物流提携•ア 
—ヶードゲー厶共同開発)や、ナ 
厶コ . SCE とのブロードバンド 
提携(ゲー厶センターなどを光フ 
ァィバーでつなぎソフトを配信す 
る)など、企業としての生き残り 
を賭けた再建が進められている。 

アーケード業界は、メーカーが、 
得意先となるオペレーターと同じ 
ように、ゲー厶センター運営事業 
を全国展開するという、他の業界 
ではあり得ない特殊な業界だ。あ 
まり知られていないが、メーカー 
によるそのような安易な新規出店 
が、需要を上回る店鋪数の増加と 
それに伴う競争激化を招いてき 
た。その結果、中小オペレーター 
の転業•経営破綻につながるな 
ど、現在の業界不況の隠れた一因 
となつていたのだ。当然のことな 
がら、オペレーターの減少はメー 
カーの販売高の減少につながる。 
メーカーは自分で自分の首を絞め 
ていたわけだ。もちろん、これは 
セガだけの話ではない。とはいえ 
メーカーが、製品を購入してくれ 
る得意先(オペレータ ー) を大事 


にするのはビジネスとして常識 
だ。それなくして、メーカーとし 
てやっていくことはまず不可能で 
あろう。意地の悪い見方をすれば、 
現在のアーヶード業界の不況はこ 
れまでオペレーターを軽視してき 
たツケだともいぇる。今後は"才 
ペレータ—あつてのアーケードメ 

丨カー"という原点に立ち返り、 
組織•体制から製品開発.販売. 
アフターサービスに至るまで、あ 
らゆる面を謙虚な態度で見直し、 
社員一丸となって再出発するのが 
セガ再生の最低条件だろう。 

良くも悪くも、ァーヶード業界 
の浮沈はリーディングカンパニー 
であるセガにかかっている。オペ 
レーターもそのことは百も承知だ。 
だからこそ、 アーケ ードゲー厶誌 
「アルカディア」が行ったオペレー 
ターへのアンケ^—卜でも、セガに 
業界のリーダーシップを求める声 
が多かったのである0 X 3)。得 
意先の期待に応ぇ、ァーヶードの 
独裁者から、救世主に生まれ変わ 
れるかどうか。今 まさに アーケー 
ドゲームメーカーとしてのセガの 
真価(進化)が問われている。 


町野满(まちの•みつる)： ア—ケ I ド ゲーム &遊園地の記事を得意とする、業界記者歴11年のフリ—ライタ—。不振続きの 
ア—ケ I ドに、 コン シユーマも失速ぎみの昨今、「しよせんゲ—ムは暇つぶしでしかないのか」と懐疑的に なり 始めている。 


不況の波が押し寄せる。上場後初 
の赤字を記録した , 97年度を境に、 
業績が悪化の一途をたどり始めて 
いくのだ。長引く不況に加えて、 
個人の趣味の多用化や様々な新型 

エン ターティメント(テーマパ1 

ク型商業施設など)の台頭、携帯 
電話の普及などによって、ゲー厶 
センターの利用客が減少。さらに 
'97 年末に発売されてブームを巻き 
起こした『ビー トマ ニア』を始め 
とするコナミの音楽ゲー厶攻勢に 
よって、セガの販売 シヱ アが落ち 
込んだ ことな ども原因である。 

セガは悪化する業績を回復すベ 
く、一昨年、昨年と、大量の人員 








セガの嫌退について 
ひとこと 


DC の失敗の理由は簡単。18禁をやめてしまったから。（福岡県つね） 


國 



ハ—ビ—吉材 

プロフイール：レースゲー厶と 
フライトシムをこよなく愛す 


DC の思い出 


自作パソコンを作ったことがある人 
ならわかると思ぅが、1万9800円 
のマシンにモデムが付属すること自体 
がかなりの衝撃だった。(当時モデム 
単体で2〜3000円はした)日本の通 
信環境から考えると、心配したとおり 
の結末になってしまったのは残念。 


DC ソフトベスト 


an 


1 :セガラ UI2 

このソフトを遊ぶために DC を買つ 
た人は多かつたハズ。ストィックなラ 
リ— •ゲ—ム(『コリン•マクレ— • 
ザ•ラリ— J ) よりもゲ—ムとしての 
面白さはコッチの方が断然上だった。 
2:ソウルキヤリバ— 

グラフィックとシステムのバランス 
が秀逸。普段は格闘ゲ—ムなんてほと 
んどしないポクがハマりまくつたゲ—ム。 
3:アドバンスド大戦略 
シミユレ—シヨンの王道にして、完 


成度はもの凄く高い。セガのリリ—ス 
する『大戦略』にハズレはない。 

4 :トゥ I - 4レイダ—4 
まさにパソコン以上のグラフィツク 
を実現 。 SS • PS でリリ—スされた 
シリ—ズ.-〜4に較べても最高の出来。 
5:シ—マン 

個人的にはもの凄くムヵついたゲ— 
ムだが、シ—マンが初めて喋った時の 
衝撃は忘れがたい。 

6:エアロダンシンク 

かなりリアルなフライト •シミ ユレ 
—夕。「ファントム IJ がこんなに乗 
りにくい飛行機だとは知らなかった。 
続編と I 緒のパックになっていれば大 
ヒツ トしたかもしれないゲ—ム。 

7 : チュ■チュ— ロケ ツ ト！ 

とにかく人が集まつたらこれでしょ 
う！というくらいにパ I ティ•ゲ| 
ムとしては面白い。コントロ—ラ—を 
4つ集めるのが大変だったが。 

8 :ジエツトセツトラジオ 

ハデな音 I 伝の割には売れなかったジ 
ミなゲ—ムだが、かなり面白い。敢ぇ 
てスノボ•ゲ—ムにしなかつたところ 
が、実にセガらしいと言うと皮肉に聞 
こ-又るかしら。 

9:バイオハザ—ド n — ド：ベロニカ 

バイオ•シリ—ズの新作が DC で！ 
と衝撃を受けた。しかもプレイしてみ 


て、その内容に更に衝撃を受けた。 

10:ル•マン24ァヮーズ 

レビユ—を書いたから入れたわけで 
はないが、なんだかセガを象徴するよ 
うなゲ I - :一だなあ、と思つて。ヒトコ 
卜で言うと「面白いんだけど、.；ンミ」 


DC への最後の|言 


SS があつての PS 、 DC があつて 
の PS 2 の矜持を忘れずに、世界最高 
のゲ—ム•ソフト会社になつてください。 


銃田夢人 

プロフィ—ル：今号の駄作2 
連載中 


DC の思い出 


「 SS こそ最愛のハ—ドー」を新庄、 
もとい信条とする私にとつて、 DC は 
二番目に好きなハ—ドです。それはも 
ちろん「ア—ケ—ド移植機として二番 
目に好き」なわけですな。個人的 DC 
ソフトベスト10の大半が移植作になっ 
ております。 

いや実際、 NA 0 M — 基板といぅ強 
い相棒がいたせいか、本当に面白い移 
植作がいっぱいあるんですよ、 DC 。 















セガの撤退について 


DC はマニアを馬鹿にしつつ、食い物にしていたと思う。「どうせオタクが買ってくれるんだから、 
ゲーム性なんてど一でもいいんだよ」って感じでしょうか。（沖縄県沢渡真琴好き好き）_ 



あえてランキングには入れませんでし 
たが、 DC 版『ソウルキャリバ—』が 
発売された時の盛り上がりは最高の思 
い出ですね。あの調子でガンガンとナ 
ムコゲ—ムが出ていればなあ……。ナ 
厶コがカプコンと同じぐらい〇〇に力 
を注いでいればなあ……。 

愚痴はさておき、あと DC で可能性 
を感じたのでは、限りなくインデイ— 
ズつぼいソフトが出たことですね。こ 
れまたランキングには入れてないです 
が、たつた I 人で制作したという r シ 
エツ トコ—スタ—ドリ—ム』とか、現 
役大学生集団(当時)が作つた ml 
レムのまいご』とか、 rlo 人ぐらいでゲ 
I- ^は作れる！ by セガガガ」じや 
ないですけど、そういう手作り感覚あ 
ふれるソフトが発売されたのは最高の 
思い出ですね。あの調子でガンガンと 
インデイ—ズ風味のゲ—ムが出ていれ 
ばなあ……。セガがそうした芽を育て 
る努力を もつ としていればな あ……。 

またまた愚痴になつてしまいました 
が、とにかく DC は一言で言うと「惜 
しい」ハ—ドですね。このまま収束、 
終焉してしまうのは実にもつたいない。 
»#もう|花も二花も咲かせていただきた 
環ぃですね。 

^……とかなんとか書いてると、ニユ 
I I スが®び込んでまいりました 。 「DC 


で 『 AIR 』 発売決定！」……やつぱ 
りギャルケ—マシンとなつちやぅんで 
すなぁ。ふにふに。 


DC ソフトベスト10 


1:戦国 TURB 

制作者のナノレイ博士にサインもら 
つたから。 

2:テインクルスタ—スプライツ 
A D K つて今どうしてるの？ 

3:スタ—グラテイエイタ—2 
r スタグラ』好きなんだよつ！ 

4:爆_敵バンガイオ— 

トレジャ—社を無形文化財に指定。 
5:ガンスバイク 

こういうの好きつ。 

6:ぼ v ドラえもん 

最強のキャラゲ—。原作フアンなら 

是非。 

7 :インべリアルの鷹 FIGHTER 
OF ZERO 

知られざる傑作(たぶん)。 

8:サクラ大戦3 

おはよつ、おはよつ、ポンジュ〜ル少 

9:セガガガ 

究極ノリアルハ、自由ノ中ニアル”： 

1 0:クレイジ—タクシ| 

BGM にオフスプリングを起用した 
点が勝因。 


□ C への最後の I 言 

最後に「ハンツァ—ドラグ—ン』の 
続編を出してください。 xbox なん 
て言わないでさ。 


南敏久 


プロフィ—ル：特殊造形業、怪 
獣博士。 RPG と STG (ヨコ_ 
/が好み 


DC の思い出 

「 DC ソフトべスト10」なんですが、 
今回選出に非常に困つた！といぅの 
も面白いゲ—ムが多過ぎて紹介しきれ 
ない、わけではなく単純にそんなに数 
遊んでないんです。 DC ソフト(実の 
ところ DC だけじやなく PS もア—ケ 
I ドも、遊んだゲ—ム全体の数が減つ 
ている)。なのになぜこの企画に名を 
連ねているのかといぅと……間違えて 
たんです。「セガゲ|ムべスト10」と。 

マ—ク I 時代から遊んでいたオッサ 
ンとしては『エイリアンシンドロ—ム』 
とか 『CRING 亜生命戦争』とか 
『才—シヤンハンタ I 』とか色々あり 
すぎてコリヤ 10 コ選ぶのは一仕事だ 
ぞ、とノスタルジイに身を焦がしてほ 


くそえんでいたんですが . もうそう 

いう企画は V 0134 でやつていたんで 
すね。ウッカリしてました。 


DC ソフトべスト10 


1:ソウルキヤリバ— 

いきなり他社のソフトですが結局 I 
番プレィ時間が長かったのがコレ。映 
画とかの殺陣やアクションは好きだけ 
ど格闘技には興味のない南サンは『バ 
I チヤ 3 』 みたいな正統派には手が出 
ず、コチラ。間合いとか見切りとかあ 
まり気にせずザックリ遊べるのも性に 
あってました。人間離れしたキヤラク 
夕—が多いのも怪獣怪人好きには^!し 
いところでリザ—ドマン(トサカつき) 
ばっかり使ってます。あれで剣を持っ 
てるのが左手だったら完璧だったのに 
なあ。ただ女性キヤラのアニメ声だけ 
は何とかならんもんかしら。なぜこの 
顔でこの声？って違和感が……。 

2:ソニックアドベンチヤー 

はやい早い速い n 視線がちぎれる 
〜っ、とメガドラ時の衝撃を追体験さ 
せてくれるこちらもお気に入り。自機 
を見失ぅのもまた快感。ただちよっと 
途中入るポリゴン劇や探索パ—とかが 
余計なのよね。 N64 の『マリオ』でも 
そぅなんだけど素直にアクションだけ 
















セガの撤遇について 
ひとこと 


マーク] II の時代から、アーケード•コンシューマともにセガのゲームに着目してきた。業界トツ、 

プレベルのゲームを作り出すメーカーという印象が強い。_(山形県_シンタマン）_ ) [ 2B ] 


を楽しませておくれよ〜つて常々思つ 
ち ゃいます。最近 あまり ゲ—ム をやら 
なくなったのは結構この辺が原因かも。 
3:ゴジラジェネレ—ション 
マキシマム•インパ7 
怪獣好きとしてはこの一本を。内容 
的には単調なシユ—ティングで決して 
面白いわけではないんだけど' 怪獣の 
アクションを律儀に再現しよぅとして 
いるその姿勢に敬意を払って。前作の 
「巨大芹沢博士」なんて悪趣味な悪ふ 
ざけも イイと ころでしたから。 

で、結局 CO 本しか選べませんでした 0 
しかも古いソフトばつか。ライタ—失 
格ですな。 


RD 

プロフィ—ル：破壊ゲー厶で 
刹那の快楽を得ることしか考 
えてない人 


DC の思い® 


DC 登場時の印象は悪かったです 
ね。セガはどぅも無理矢理な話題作り 
に終始していて、とてもソフトライン 
ナツプやネツトワ—ク機能のことをま 
ともに考えてるように見えなかつたの 
です。バカどもに金を渡してる余裕な 
んかあるのかお前ら' と。セガという 


会社に思い入れがあるだけに、歯がゆ 
く思う こと も多く ありました。 

DC を購入したのは一万9800円 
に値下げされた後なんですが、実際に 
使つてみたら、それまで抱いていたネ 
ガテイブイメ—ジは少しずつなくなつ 
ていきました。なんだかんだ言つて、 
ゲ—ムのツボを心得たソフトが出てい 
ましたから。特に専門誌が特集を組む 
ような大作よりも、たいして話題にも 
ならなかつたサ—ドパ—テイ製ソフト 
に佳作が多く、それを掘り起こしてい 
くこと自体が|種のゲ—厶のようで愉 
快でした……あ、過去形で書いてます 
が、今も気長に発掘作業中です。 


DC ソフトベスト10 


1:ダイナマイト刑事2 

刑事だから。説明不要。 

2 :爆—敵バンガイオ— 

番外王だから。説明不要。 

3:クレ V ジ—タクシ— 

クレイ^\|だから。説明不要。 

4 :ジ H ツトセツトラジオ 

爆発も人殺しもないくせに、やけに 
アナ—キ—で愉快なのが素晴らしい。 

5:首都高バトル 

チ—プな偽ユーロビ—卜や才—プニ 
ングのポエムが釀し出す' 微妙なまぬ 


け味が良し。『2』はカッコよすぎ。 

6:エアフォ—ステルタ 
普逋は『エアロダンシング』の方を 
挙げると思ぅが、フライト STG であ 
る点を評価。本当にコナミは xbox 
で続編を出すんだろぅか？ 

7:ギガウィング2 

数少ない s T G なので . 。 

8:突撃—■てけてけ"：トイレンジャー 
見た目の地味さとやる気のない邦題 
はともかく、中身はかなり遊べる。 

9:青の6号〜歲月不待人〜 

アニメ原作はまつたく知らないが、 
なんとなく往年の名作『スタ—クル— 
ザ—』を思わせるような出来。 

10"ジェット n — スタ—ドリーム2 
びんぼうソフトのフアンだから。 


DC への最後の|言 


DC の最後は、ぜひ『サンダ—フォ 
—ス VI 』 でシメていただきたい一 


松田剛 _ 

プロフィール： DC 白帯。『サカ 
つく』稼働率が高い 


DC の思い出 


はじめに白状しておきますが、私は 
〃セガ人"ではぁりません。 DC 購入 
も『サカつく』をやりたいがためでし 
たし、家庭用ハ—ド産業からの撤退す 
ら喜んでしまった不届き者です。「そ 
んな奴が DC を語るな！」というお叱 
りの声もごもっとも。だけど私みたい 
なライトユ—ザ—って結構いると思う 
んですよ。そんな DC ライトユ—ザー 
の考えも DC 事情の 一面かな、 と。 

私のようなライトユ—ザ—にとって 
セガの強烈な独創性はときとして邪魔 
にさえ思え、無理と知りつつセガソフ 
卜を p S でも遊べないものかと願った 
ものです。 SS 版『サカつく 2』の虜 
だった私は、続編が00で出ると聞い 
たとき複雑な心境でした。新たな『サ 
力つく』への期待と、お世辞にもロン 
グセラ—と呼べないセガハ—ドをまた 
購入することへの抵抗。結局は購入を 
決めて、ほかのおもしろいソフトにも 
出会えましたが、結果はやはり……〇 
購入決断を迫られたときの葛藤も思い 
出と呼べるでしよう。 

とか言いつつ、 『PSOJ などまだ 
手をつけていないソフトもぁるので、 
今すぐ終焉ということもないのです 
が。時期遅れだろうとも、これからじ 
っくり良作を選んでいけるのはライト 
ユ—ザ—ならではの楽しみ方です。 














セガの撤退について I 


r バーチヤファイター 3 j をやりたくてサターンを" 
を……。（東京都原島堂） 


『バーチャファイター4』をやりたくて DC 


DC ソフトべスト10 


1: J リ—グプロサツカ—クラブを 
0 くろう！ 

言わずと知れた看板タイトル。私は 
コレで DC 購入を決めました。 

2:ベルセルク千_国の AiS 
喪失花の章 

原作の世界観をうまく再現してい 
る。ぶつた斬りまくりの爽快感。 

3:クレ V ジ—タクシ| 

世間のしがらみを忘れたいときに。 

4:ソウルキヤリバ| 

格ゲ—はあまりやらないほうです 
が、これは外せないかな、と。 

5:サクラ大戦3 

さすがのでき映え。お約束の進行は 
楽しんだもん勝ち。 

6:バ—チヤストライカ—2 

キ—パ—がもつと頭を使つてくれれ 


7:ジョジョの奇妙な冒険 
_への遺産 

無駄無駄無駄無駄！これが聞ける 
だけで。 

^8 "Napple Tale 

0菅野よう子作曲の BGM が魅力。 

y: WWF ROYAL rumble 

WW F フアンなら理不尽さを乗り越 


10:ほくドラぇもん 

ドラミ：「お兄ちやん、のび太さん 
にあまり信頼されていないわよ」。…… 
淋しすぎる。 

□ C への最後の1言 

こんな私も DC のゲ—ム文化への貢 
献度は認めているんですよ。お疲れさ 
まと言いたいですね。早いか。 


後藤勝 


プロフイ—ル：ライタ—。編 
集者時代から足かけ8年に渡一 
りセガを観察 


DC の思い出 

『スぺ—スチャンネル 5 』 制作末期 
にユナィテッド•ゲ—厶•ア—ティス 
ツ(当時第 9 ソフト研究開発部)へ取 
材に行つたところ、オレンジ色に塗り 
たくつた DC 本体が置いてありまし 
て、ちよつと欲しくなりました。そう 
いえば前の編集さんもオリ—ブドラブ 
に塗りたくつてましたね。 


DC ソフトベスト10 


ベスト 10 は順不同です。 9 本しか選 
んでません。 

1:ジ H ツトセツトラジオ 

トゥ—ンシエ—ダ—を使つたグラフ 
ィクスよりも、街を自由に駆け回れる 
ことのほうが衝撃でした。女の子のキ 
ャラは美人じやないですが好みです。 

2:サクラ大戦3 

ヌケない(ヌカせない)エロゲ—と 
いつた感のあるこのシリ—ズ、次々と 
現地妻を喰いまくる大神がステキで 
す。商品としてマィナスの部分がほと 
んどない仰天の娯楽作品。 

3 :サカ大号 
最強クラブづくりという観点からは 
限界が見えてきた気もします。次回作 
は東京ガス1935 (笑)が FC バルセ 
ロナに成り上がるまでの過程を重視し 
てほしいと思います。 

4"クレ V ジ—タクシ| 

『グランツ—リスモ』とは対極。刹那 
的な快楽しかありませんが、それがいい。 
5: D の食卓2 

『 EO 』 と同じ、と言われるとそれ 
までなんですが、飯野賢治氏の心の中 
の堂々巡りを見ているようで感慨深い 
フル•アルバムです。なんて音楽 CD 
レビユ—的なことを言いたくなりま 
す。私は好きです。 

6:バイオハザ—ド n — ド：ベロニカ 


『 D 2 J に対して「娯楽つてのは こ 
う作 るんだ！」 と言い放つ た カブコン 
流奥義。即死トラップ以外あとに残る 
ものは少ないですが、それが大人の割 
り切りというものでしよう。 

7:パワ—スマッシュ 
結局ゲ—センで遊んじやうんですよ 
ね。いいゲ—ムです。 

8 : ス ベ— スチャンネル5 
画面構成の斬新さはすばらしいと思 
います。視点の設定、テクスチャの作 
り込みがいかに大切かよくわかりま 
す。ビデオゲ—ムのグラフィクスはも 
つと自由であつていい。 

9:ミスタ■ドリラ| 

移植の手際を含めて D C 版として評 
価しました。 

DC への最後の1言 

きらいじやないし、いいマシンなん 
ですけど、ハ—ドそのものには最後ま 
でときめけませんでした。なんか「友 
達としてならいいけど、キミを彼女に 
はできません」と言い渡したら、転校 
してしまつてそれつきり、つて感じで 
す。ちよつとさみしいですね。『サカ 
つく』とはほかのハ—ドで再会したい 
です。 











(※”「アツホー」：ゲーム創世紀の80年代プロレスゲーム。コミカルなアクションと効果音（音声）が人気を呼んだ。シェンムーにもチラ 
リと登場 

(※之）「回転画面16分割」：1画面じゃ動かせないから 4 X 4 の16画面を一個ずつ回転させたすごい技術。でもカクカク。 
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セガフアンは〃選ばれし者"か？ 

-依るべき国家を失い、今やさ 

まよえる 民族と化したセガフアン 
たち。彼らは遠くから来た。そし 
て再び遠くへ行こぅとしている。 
嗚呼なぜ君達は、敢ぇて茨の道を 
進んだのか。そんなセガフアンの 
鑑(かがみ)として知られるのが、 
「セガのゲー厶は世界いちぃぃ ぃ！」 
で共感を集めるアニメータ^•サ 
ムシング吉松氏である。フアンが 
セガとともに歩んできた 日々 とは 
何であったか、それを確認するた 
めに話をぅかがった次第である。 
(テキスト•聞き手吉田龍司) 

—ハード撤退の第一報をきいた 
時、どんな心境でした 

サムシング吉松(以下吉松)：正 
直、(撤退は)あるかもしれない、 


とは思ってましたが、やっぱり青 
天のへきれきでしたね。昔からセ 
ガにはダイナミックな裏切りをさ 
れてきたのですが、最後の最後で 
最大級の裏切りを受けたなぁ、と 
いぅ感じですね。 

——そんなセガを、吉松さんが一 
言で表すとすれば？ 

吉松： . えっと、吉田さん、プ 

ロレスお詳しいですか？ 

I ?私は自分より詳しい人に 
会ったことないですが(威張り) 
吉松：ズバリ言って、セガは〃猪 
木"なんですよぉぉぉ—•(ドンド 
ンドン•机を叩く音。炎上) 

—なるほど！裏切られ続ける 
間にいつしかその魅力のとりこに 
なつて しまう という点で、セガと 
猪木は酷似してますね！ 

吉松：だからこつちもどんどん深 


へ「、 


みには まつていく わけです。 さし 
ずめ王道の任天堂は馬場ですよ！ 

-て も . 

吉松：はぁ？ 

——猪木の場合は裏切りとアメ玉 
のバランスが取れて るよぅ な？ 

吉松：……ぅ—ん、セガは"全盛 
期がない猪木"なんです(笑) 

〃セガ魂，の原点 

——吉松さんとセガとの出会いは 
どんなゲー厶でしたか 

吉松：『アッボ丄(※1ですね。 
学生の頃、ゲ—センで〃ぁっプロ 
レスのゲ—ムだ"と見つけて喜ん 


でやり始めたんです。でも操作が 
今一つわからない。で、猪木で遊 
びたいのに、やりたくもない馬場 
を選ばされる。当時は、なすすベ 
もなく (笑)馬場がやられていく 
のを呆然と見つめていましたね。 

—いわば、セガと吉松さんの名 
勝負の始まりですね 
吉松：たとえば、酔っ払ってゲ— 
センに行くと、信じられないゲ— 
ムがそこにあるわけです。本当に 
驚愕の映像で、地球の科学力でこ 
んなことが可能なのか、と本気で 
思った(笑)『スぺ—スハリア—』、 
『アウトラン』、『アフタ—バ—ナ I 』、 
いつも僕にシヨックを与えてくれ 
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セガの撤遇について 
ひとこと 


仕方ないかなと思う。とりあえず『シコ 
(静岡県ベタジーニ） 


ンムー j は終わらせた方が良いと思う。 




たのはセガでした。いわば〃闘魂 
ビンタ"を受けたわけです！ 

—セガ魂注入ですね(笑) 

吉松：それから家庭用なんですが、 
最初に買つたのがセガ M kl 。 
——それはファミコンが売り切れ 
てたから仕方なく Mkm 、 といぅ 
よくあるパタ^―ンですか 
吉松：いや、自発的ですよ！『北 
斗の拳』がやりたかつたんです。 

—う一ん。なぜ、素直に任天堂、 
という平和で穏健な発想がなかつ 
たのですか？ 

吉松：いやいや、 Mkm はいいハ 


I ドですよ。画面もファミコンよ 
りきれいでしたし' 今でも大好き 
です。そんな風に世に認められて 
なかつたからこそ、周りの人間に 
も積極的にアビ—ルしました。反 
応は乏しかつたですが……それに 
『スぺ—スハリア—』も豪快に移植 
されましたし。『アフタ I バーナ 
I 』 なんか回転画面 16 分割(※之) 
で再現したんですよおお！ 

——まさに不可能を可能にするセ 
ガ魂。カクカクしながらも 
吉松：普通やんないですよね(笑) 
で、画面を見てもやっぱりムリが 
ありまし たし。でも、この 
パワ—を否定してしまえば 
自分まで否定して しまぅよ 
ぅな . (笑) 

セガのマイナ—パ 1 7— 
とは? 

吉松：もちろん、みんなが 
ファミコンで平和に暮らし 
ているのは分かつてました。 
でもマイナ—なジャンルに 
は、マイナ—だからこその 
求心力があるゎけです！ 
もう ソフトを 買う時の気合 


からして違うわけで。メガドライ 
ブにしても、メガ CD 、32 X とか 
重ねていく過程なんて' あそこま 
でいっちゃうともう、何でやねん、 
と笑うしかない。何も考えていな 
いダイナミズムというか(笑) 
——そうしてセガとファンは濃密 
な契りを結んでいったのですね 
吉松：正常なメ —力—とユ—ザ— 
の関係では満足できないんですよ。 
任天堂、ソニ—はみんなのもので 
すが、 いわばセガは 僕の僕達の も 
の。だからセガフアンは"選ばれし 
者の恍惚と不安' 我にあり"とい 
う風に思ってしまったのかも…… 

-ひどいゲー厶を買っても、契 

りって結べるものですかねえ 
吉松：だからそれはイマジネ—シ 
ョンでカバ—するんですよお(笑) 

-うんうん。よくある大作 RP 

G なんて、確かにこっちが補完す 
る部分なんてないですよね 
吉松：ユ—ザ—にとっては、セガ 
の ソフトを 手に入れた時点から戦 
いが始まつているんですよ！逆 
に、良くできたソフトは戦わなく 
てもいいですし、また"僕のもの" 
という風にも感じづらいんです。 


そういう感覚ってありません？ 

-そう言えばマィナ . —な例です 

が、僕も先日のゲー厶大賞で 『P 
so 』 が選ばれた時、〃違うだろ 
『あいたくて……』だろ—//とか一 
人で思った瞬間、「このゲー厶は才 
レのものだ」と感じましたね(笑) 
吉松：勝ったわけですね(笑)。ま 
さに一人勝ちですよおお(炎上) 
I あはは。最後になりましたけ 

ど . これからも吉松さんはセガ 

を応援し続けるのですか？ 

吉松：う〜ん(熟考)答えになら 
ないか もしれ ないけど……僕に と 
って今' 『 xbox 』 がいい感じな 
んですよ。なにかメガドラの後継 
機のようで、ムダにでかくて(笑)。 
周りの者を不安にさせる佇まいも 
いいですね。好きだった 3 DO に 
も似てるし、何かああい う ハ—ド 
に弱いです。セガのゲ—ムも大量 
にリリ—スされるようだし。 

——う一ん。つくづく吉松さんは 
"負けいくさ，が好きですね 
吉松：それはひどい！(笑)でも、 
今はこれ ( xbox ) をセガの新ハ 
I ドとしてプレイしてみようかな、 
という思いが膨らんできています。 













セガの撤退について 
ひとこと 


今回の一連の事件 （？） を経て、セガが大人にな- 
ほど嬉しいことはありません。（愛知県8本足） 


てくれるのであれば、いちフアンとしてこ 
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サクラ大戦3〜巴里は燃えているか〜①多根清史 ( BIG ^ BURN ) ブレイ時間： 50 時間 


=回りしたプロの仕事……『サクラ大戦3は_ 

ビジュアル面のこだわりとシナリオの大味さ 

このハリウッド的作法はギヤルゲ—ユ—ザ—にはどう映るのか？ 


ギヤルゲ—と「寅さん」 

「映画みたいなゲー厶」を「豪 
華な c G 厶1ビーを詰め込んだ作 
品」と捉えるなら、それは過去の 
遺物に近い。だが、ゲー厶の商品 
性を考える場合、映画との比較は 
重大なヒントを与えてくれる。 

それは、小品-中堅タィト 

ル —— 大作といぅ、市場規模によ 
る戦略の違いだ。小品は【単館上 
映】、中堅タィトルは【国内メジ 
ヤー映画】、そして大作は【ハリ 
ウッド大作】にたとえると分かり 
やすい。 

つまり【単館上映】は、低予算 
ものから芸術作品まで幅はある 


が、要は集客力が弱いか、マニア 
ックなフィルム だ。一方、「寅 さ 
ん」や「釣りバカ日誌」などの 
【国内メジャー映画】には、日本 
人の心情に強く訴ぇる傾向があ 
る。 そして 【ハリウッド 大作】は、 
世界的 スタ ーや巨大セットといつ 
た、国境を超ぇた驚きを提供する。 

そして、いわゆる「ギヤルゲー」 
は、 ヒット 作でも、 10 万本が一つ 
の壁になつている。すなわち、先 
のカテゴリー分けでは、【国内メ 
ジャー映画】に当たる。 

これは、 オタク 人口の全てを 力 
バーする規模ではない。だが、 ク 
オリテイの向上や営業努力でそれ 
以上の売上が望めるかといえば、 
その見込みは薄いだろう。 


なぜなら、現在のギャルゲー市 
場は細分化が進行しており、「12 
人の妹」や「全員メガネっ娘」に 
までコンセプトをニッチにした 
り、あるいはカルト集団並みの"洗 
脳力，を持たないと、生き残るの 
は難しい。つまり、一部の人間の 
中の特殊な感情をつかむのと引き 
換えに、より広い市場をあきらめ 
ているのだ。10万本ギャルゲーの 
強さとは「寅さん」が日本で大人 
気だが世界に通用しないのと同質 
の〃閉じた強さ"なのである。 

前置きが長くなったが、『サク 
ラ大戦』シリーズは、その出発点 
が「ギヤルゲー」であることは疑 
いない。最大の武器が「ああつ女 
神様」の作者、藤島康介氏による 


キャ ラクター デザィンなのだから。 

その成果は、ギャルゲーの域を 
はるかに超えていた。一作目は約 
55万本、二作目は約53万本以上の 
セールスを記録。【ハリウッド大 
作】へと突入したのである。 

しかし、これ以降の シリ ーズ化 
には、実はかなりの困難が予想さ 
れた。一作目は、硬派なセガがギ 

ャルゲーを . といぅ"打ち" 

が利いたし、二作目は対応ハード 
の サタ ーンの普及台数(約 600 
万台)に救われた。だが、初代か 
ら 5 年近くが過ぎ、よりユ ー ザ 1 
数の少ない DC に移行した現在で 
は、どちらの助けも望めない。 

といぅことで『3』、つまり本 
作では、思い切った方針の転換が 









P R O1 F 1 I i L E 

多根清史 （ BIG ^ BURN ) 

ライター。良いゲームが全く売れないことも 
あれば、人気タレントがテレビで「面白〜い」 
と一言ホメただけで、売上が20倍！とい 
う今日この頃……ゲームに心血注いでる開発 
者の方々は、やり切れぬ思いでしょうね。 

サクラ大戦 ( AVG ) 

I メーカー：セガ/機種： SS / 価格： 6,800円/ 

発売日：_96年9月27日 

藤島康介氏によるキャラクターデザインを、最大 
限に活かした美しいグラフィックと演出で「サクラ 
大戦 J とし)う一大プランドを築く。ただし、あかほ 
りさとる脚本のテイストが、シリーズ中最も強烈。 
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セカの撤遇について 
ひとこと 


来るべきものが来たというわけで、特に感慨はありません。でも、 PS のパッドは大嫌いなので、 
ぜひ任天堂にはがんばって十字キーを守り続けて欲しいと思います。（山口県 GIR ) 



最高のギャルゲーでありながら、脱ギャルゲーを目指 
した『サクラ大戦3』。 


10万人の「癒し」より、100 
万人のエンターティメント。デリ 
カシーに欠ける と 受け取られかね 
ない、ハリウッド的な大胆さを持 
ち込むことで、本作はギヤルゲー 
の殼を 破ろぅと したのだ。 

しかし、ここには根本的な矛盾 
が2つ ある。 一つは、アニメ絵の 
嗜好性による、一般市場からの拒 
絶。 そしてもぅ 一つは、 ナィーブ 
さを無視したことから来る、ギヤ 
ルゲー市場からの反発だ。 その 結 
果が、 30 万に満たない (4 月下旬 
現在)、かかった資金に比べて少 
なすぎる出荷本数に表れているの 
ではないか。本作は至高であり、 
普遍を目指したが、孤高に終った 

山我しさがある。 


F までがカツコいいなんて！幕 
間のセーブ画面にさえ、専用の C 
G を用意する周到さには、「セガ 
らしくない」とため息が漏れる。 

こうした ビジュアル面には、誰 
しも惜しみなく絶賛を送る。しか 
し、その後に必ずこう続くのだ。 
「シナリオは馬鹿だけど」 と。 

「ウツサツサツサツ」「だピョ 

ン」と叫ぶ悪の巨大ウサギを目の 
当たりにすれば、反射的にそう言 
いたくもなる。どのラィバル幹部 
たちも"見たまんま"であり、感 
傷の入る余地はほとんどない。 

だが、そのナイーブさの突き放 
しかたこそが、「ハリウッド的」 


なのである。 

映画には2時間から、長くとも 
4時間までの枠がある。娯楽作品 
なら、この間に物語を転がし、力 
タルシスを与えて、一応の決着を 
付ける必要がある。プレイヤーが 
徹夜までしてくれるギャルゲーと 
は、時の流れが全く違ぅのだ。 

だから、登場人物の性格付けも、 
〃深み，より"分かりやすさ，が 
優先される。それはインテリジ H 
ンスの欠落ではなく、 F 1 カーが 
シャーシを軽量化したり、余分な 
部品を省略するチユーンアップに 
近い。できの悪い映画の多くは、 
伏線をぶんぶん臭わせるわき役が 
実はワンポイントのみで、観客の 
頭を混乱させるだけに終つてい 
る。不要なバックグラウンドを削 
るのも、優れたプロの仕事だろぅ。 

その意味で、本作のハリウッド 
志向は強烈である。花の都のパリ 
を舞台に選ぶのも、大爆発で街を 
炎に包む演出も、他の和製ゲー厶 
ではまずありえない。あまりに正 
面突破で、素人でも思い付くハツ 
タリ。 それを" やつちまう"とこ 
ろに、逆説的な凄みがある。 


図られている。一つは、キャ ラク 
ターの総入れ替え。これは リスク 
が高いよぅに思えるが、"古馴染 
み"と〃新鮮さ"を交換したわけ 
で、収支はトントンだろぅ。 

そしてより重要なのは、本当に 
【ハリウッド大作】を志向したこ 
とだ。その成功と矛盾について、 
以下に述べる。 

ハリウッド大作志向の悲哀 



-やりすぎ。 

才' —プニングの厶^ —ビ^—を何十 
回、繰り返し見ても、それ以外の 
言葉を失ぅ。主役メカの光武 F が 
回り込んで敵メカを斬りつつ破片 
を巻き上げて建物の表面をスライ 
ディング、かつ背景も立体的に回 
転。この 3 D の CG と 2 D のセル 
アニメが融合した「ネオ CG 」 は、 
秋葉原の店頭デモで、急ぐ通行人 
たちの足を止めたほどのパワーだ。 

しかも一点豪華主義ではなく、 
k # 全編のグラフィックがこのレベル 
を保っている驚き。巴里華撃団. 
隊員たちの一枚絵の美しさはもち 
ろん、戦術 SLG で操作する光武 




ジヤンル：ドラマティックアドベンチヤー/ 
メーカー：セガ/機種： DC / 

価格： 7,800円/発売日： 2001年3月22日 


t ガの撤遇について 


正直、セガのゲームはセガのハードでやってナンポと思ってましたが、 PS 2 や Xbox でおもしろい 
ゲームが出ることに期待してます。（福岡県サイロックス）_ ^ 


なによりも勝る 
人の熱意 

見惚れるといえば、オープニン 
グ映像の美麗さにも身も心もとろ 
けそうになる人続出でしょう。数 
回の視聴後、絵の左右、右左とい 
う動きのテンポに慣れると、瞬間 
モーシヨンブラーや同時多発パー 
ティクル、濃密飛散破片群が脳髄 
へ直接作用し始めます。 

そして、光武への搭乗シーンな 
ども、アニメがデジタル彩色なの 
か、発色や解像度が似ているので、 
どこまでが CG なのか良くわから 
ず、 トリップ 度を加速するのです。 

いや、わかるのですが。関節以 
外の部位も曲げて躍動感出してる 



工夫と努力と根性 

地道な作業が生んだ最高の演出の数々 

2 D アニメ—シヨンと 3 DCG 。 その最良の融合には 
手作業がかかせない。狂える線は人の感性のなせる技だ 


目指すのは未来のみ=: 

ご存知『サクラ大戦3』(以下 
『サクラ3』)であります。「街で 
出合った女の子と仲良くなれて、 
命令できる」なる素晴らしいゲー 
厶システムは継承されており、劇 
中お約束を楽しむことさえ守れ 
ば、御心の安寧が約束されます。 

システムの実装も引き続き AV 
G + 戦闘 SLG とシンプルです 
が、バリエーション多彩な|-110-1 
S 効果で、 AVG パートはさしず 
めプランナーやシナリオさんとの 
読み合いゲー厶と化します。〃書 
き手"はどれを面白がってるの？ 
全 CG コンプリートには？ パラ 


メータ的に正解のシナリオは？ 
などなどが一瞬頭をよぎります。 
が、ここはやはり、未来を自分た 
ちの手で作つていくためにも、気 
持ちに素直に生きるに限ります。 
それで後悔して、過去を深く反省 
し、心からの謝罪と誠意ある対応 
を求めても、すべてはよんどころ 
ないその時の判断に拠りますか 
ら、何も出てきません。ここは前 
進あるのみ。そぅ、過去より未来 
です。さすれば、居場所の なさ や 
しがらみや辛い環境や苦しい思い 
出や斜に構ぇてた昔が、主人公を 
狂言回しに、「生きろ未来へレッツ 
ゴ-」と開けるのであります。 

その後、巴里を離れる際に、た 
とえば、最も仲良くなつた子から 


「さよならをいうと泣きそうだか 
ら、手紙を書いた」なる、おセン 
チ気分生成メニユーの定番的か 
つ、その大昔に実体験があったり 
もする、まさしく心の柔らかいと 
ころを鷲掴みされた挙句、火の輪 
くぐりを失敗して毛皮にされてし 
まいそうな、イタさがあるのです。 

つまり『サクラ3』は、個人的 
には洒落にならない人生のショー 
タイムのオチが美化され、ここに 
あそこに結実し追体験できるゲー 
厶である、といえましょう。これ 
でグッとこずして、どこでくるの 
か青少年諸君！戦闘服着替ぇシ 
1ンのナイスなレイアウトに、骨 
盤や鎖骨の形が綺麗だなぁ……と 
見惚れてる場合ではありませんぞ。 








:P R 1O i F t I L E 

八木澤知彦 （やぎさわ • ともひこ） 

主にプログラマ。教育ソフト制作を経て「巨 
人のドシン1」でメインプログラム&ゲーム 
デザイン、その後「シグナル」参加。最近は、 
お金が題材のゲームの企画など。アンド□イ 
ド自作の野望を持つアニメ好き。 


サクラ大戦2~君、死にたもうことなかれ叫 ADV ) 

1 メーカー:セガ/機種： SS / 価格： 6 , 8 〇0円/ 

発売日： 1 98年4月4日 

シリーズも2作目となり、グラフィック•シ 
ステムともにパワーアップ。前作から登場す 
るキャラクターはより深みをまし、新キャラ 
クターのポジショニングも抜群だった。 


なんかセガらしくていいね。本が一冊できちやうくらい。おもしろいぞセガ。（兵庫県 


美麗なクラフィックの裏には制作者たちのたゆまぬ努力が 
ある。その品質維持は執念とさえいっても過言ではない。 



フはどのようにしてテンションを 
保ちつづけたのでしょうか。個々 
人の熱意がそうさせたのか、進行 
管理やディレクターさんの胃に穴 
が空いたのか。少なくともこの熱 
気を感じるためだけにでもプレィ 
する価値はあるでしょう。 

翻つて『サクラ3』は、ゲー厶 
とアニメと CG の関係が云々など 
という話は吹き飛ばし、味わえる 
感情とその道筋を、ゲー厶にする 
とこうなるのだな。そしてまた、 
いろんな表現や仕掛けをやれるよ 
うになつて来ているのだな、とい 
うのを強く実感であります。 


い絵作りであるしと、兎にも角に 
も工数の多さを感じさせられます。 
まさに努力と根性。一体、スタツ 


のべスト•ソリユーションは、手 

書き 2 D 絵+ 3 DC G です。 

しかし、手書き絵を算数 どおり 
の3 DCG 空間にただのせても、 
上手く合成されるはずはありませ 
ん。なんせ、狂いがありますから。 
でも、実際には良い結果を出して 
いるわけで、きつと、多くの トラ 
ィ&エラーを経て、絵的なズレを 
目立たせないレィアゥトや作画の 
極意があるのでしよぅ。ここのノ 
ゥハゥは以降のタィトルにも活か 
されるに違いありません。 

また、 3 DCG ものでは、俺の 
モデルを見ろお！と言わんばか 
りにカメラが大回転するようなも 


のが多いですが、 こと 『サクラ3』 
に関してはアニメ風の固定背景や 
パンをぽんぽん繋いでいくパタン 
を採用しているようです。 ここに 
も、効果を計算して作るという丁 
寧さが滲み出ています。 

こうなると、一体厶—ビー何分 
をディスク3枚へ詰め込んだのだ 
ろうかと気になります。一枚絵も 
含め、シナリオともデータの物理 
的総量とも深く関わつてくるとこ 
ろです。すると、プレイ熱を冷ま 
すロード画面がないのも要チエッ 
クであります。場面転換時には、 
音声やモデル、モーシヨン、厶— 
ビーなどありとあらゆるデ^―夕が 
殆ど総とつかえに状態になるはず 
です。となれば、メモリのやりく 
りからデータサイズ、果てはディ 
スクの配分にまで気使う、仕事が 
印刷には出ないホワイトを塗るよ 
うな地道で繊細な職人作業が浮か 
び上がります。これでデータセー 
ブがもつと速ければ完璧でしょう。 

他にも、テクスチャを駆使し省 
ポリゴンながらも形状再現性の高 
い モデルが たくさん 出てきますし、 
各種エフヱクトもバターン数が多 


げな「ゾイド」や「アオイちゃん 
パニック」、「ゥェブダイバー」に 
慣れた目にも、よくぞこれだけの 
良質作画 2 D 絵を高クオリティ 3 
DCG にのせたものだと感心しき 
りになること必至です。 

工数を考えたら、トゥーンレン 
ダリングを導入しフル 3 D c G 化 
すれば良さそうなもの。しかし、 
それでは色深度が落ち、エッジが 
立ち過ぎるへっぽこ CG に成り下 
がる可能性があります。なにより、 
手書き特有の色気が無くなるとい 
う一大デメリットが待っています。 

振り向くと僅かに変る目鼻のバ 
ランス、ポーズにあわせて微妙に 
ずらしたパースなど、美しさ追求 
のため線に若干の狂いを持たせた 
ことから発せられる色気。結果、 
コクリコと ほっぺたくっつけた時 
に感じる体温って多分 これく らい、 
というのまで分かるようになるの 
です。色気は 3DCG の算数を逸 
脱した極めて数値化し難い領域で 
'# あり、幾ら精細なポリゴンを用い 
一!ても、高性能なプログラムが介入 
7しない限り解決されないところで 
I もあります。そんなわけで、現在 








未練がましくズルズル続けるよりは余程立派です。（福岡県力 


ル： SLG / メーカー： 
DC / 価格： 5,800円/ 
: 2001年3月29日 


よぅ。輸送船が海賊に襲われたら 
…… ) といぅ風に。現実をなぞる 
だけでも凄くドラマチックなのだ 
から、ゲームが面白いのは間違い 
ない —— で、内容はいい意味で予 
想を裏切るものとなつた。 



セガへの熱き心が 甦る。さあ、 
「帰らざる日々」を取り戻そラ 

ユ—ザ—とメ—力—との間にある深い紳が作り上げた。 

開発者の過剰な想いがあふれる熱い作品。 


あの頃の『セガガガ』 

東京•大田区にある京浜急行 
「大鳥居駅」は、都心から 30 分以 
上離れたところにある。今でこそ 
殺風景な地下駅だが、昔は陽の当 
たる地上に プラット ホームが あつ 
たのだ。 

駅に降り立つと人影はまばら。 
都内なんだけど、ヘンな地方都市 
に 来たよぅな気分になる街並みで 
ある。目を上げると" SEGA " の 
ロゴマークが見える。(何でこん 
な不便な ところに 本社を造るのか 
なあ)とは思うのだが、顔を出せ 
ば親しい人たちはいつも笑顔で迎 
えて くれた。 みんな本当にいい人 


たちばかりだつた。 

東証1部に上場した頃だからも 
う10年以上も前の話か。当時、中 
山社長は「不況だけど、今勢いの 
あるのはゥチぐらいなもんだろ」 
なんて笑つてたつけ。 

伸び盛りの若い企業ほど魅力的 
なものはない。そこでは毎日、 
「京都(任天堂)をどうやつて潰 
すか」とか「人が360度回る筐 
体を作ろう」とか「証券会社にこ 
んな無茶を させよう」 といつた熱 
い話し合いが行われていたのであ 
る。まあ、(今でもそうだが)見 
ていて飽きない会社だった。そし 
て、全共闘的な〃僕たちの失敗，と 
カリスマの死を経た今日。セガに 
関わつたすベての人が、帰らざる 


日々の重さを嚙み締めているよう 
な気がする。 

オレたちはセガが 
好きなんだ！ 

『セガガガ』は、そんな熱いセ 
ガが大好きな人たちが作った作品 
だ。最初に"セガを建て直すゲー 
厶"と聞いた時から、わくわくし 
て発売日を待っていた。 

かなり現実をシミユレートした 
もののようだったので、待ってる 
間にこっちも妄想が膨らんだ。 
(よし、ベンチャー会社から資本 
参加の申し入れがあったら拒否し 
よう。パソナルーム〈セガの拷問 
部屋 t 嘘〉は充実させよう。米国 
法人の社長は信頼の置ける奴にし 




















P R 1 〇 ! F I 1 L I E 

吉田龍司 （よしだ•り，うじ） 

“美中年ライターりゅう”を支持してくれる 
人はまばら。でもいっか。ところで最近の変 
なネーミング NqI である「アイワイバンク銀 
行」は r セガガガ J と語感が似ていると思う 
がどラか。 



P •ゲ■ムメ-力-売れ充れ100万本げっとだゼ！ （ SLG ) 

I メーカー：ァクセラ/機種： PS / 価格： 5,800円/ 
発売日： 38年9月23日 

ゲーム開発シミュレーション。内容の面白さ 
はタイトルの恥ずかしさを補って余りある。 
有能なスタッフを獲得してヒット作を出し、 
ボ□アバートの一室から成り上がろう。 
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セガの撤退について 
ひとこと 


サターン . dc ともに、ほぼギャルゲー専用マシンでしたが、 r バーチャロン j だけは特別でした。 
(■バーチャロン』がある限り、ウチの DC が止まることはないと思います。（東京都 C . K . R .) 



ゲーム 中に作れるセガ ゲームの 数も豊富。懐かしくも 
恨めしい （？） タイトルがてんこもり。 


(2 周目以降はテキスト早送りな 
ど配慮もされている)。特にクラ 
ィマックスのアレは、セガマニア 
にとつて鳥肌ものだと思うので頑 
張つてクリアして欲しい。 

ユーザーとメーカーの間に、他 
に例を見ないほどの深い袢があつ 
たからこそ、商品化ができた。リ 
アルなビジネスの上で壮絶な敗北 
を喫したからこそ、想いがあふれ 
た。これほど愛されるセガという 
ブランドが本当にうらやましい。 

瀬賀太郎くんのような情熱、ゲ 
—厶屋の意地が羽田のどこかに残 
つている限り、いつかセガはあの 
夢のようだつた"帰らざる日々" 
を取り戻せるのではないか、と思 

Z-T 一こ > 〇 


近未来のゲーム業界でセガは業 
界制覇の野望を果たすべく、極秘 
。フロジ ヱクト 「セガガガ」を発動 さ 
せる。この計画はセガの スー パー 
コンピユータ「テラドラィブ」(笑) 
が全人類から選んだ少年「瀬賀太 
郎」(主人公)、少女「羽田弥生」 
に全権を託し、超ヒットゲームの 
開発を命じる という もの。 

そうだ！セガを建て直すつて 
いうことは、何も権謀術数を操る 
ことでなく、「ゲーム屋として面 
白いゲー厶を作る」という情熱を 
取り戻すことに尽きるのだ。当た 
りまえの話である。が、これは現 
実のビジネスライクな再建プロジ 


エクトを聞いたあとなんかに思い 
出すと、妙に沁みるテーマなのだ。 

デモ映像では、本社周辺の〃セ 
ガな"風景や SG —1000から 
の栄光の歴史、栄光のキャラ映像 
が思い入れたっぷりに次々と流れ 
る。卑怯だ！と思いながらも、 
すでにこの段階で目頭が熱い。も 
う、「オレたちはセガが、ゲー厶 
が好きで好きでたまらないんじゃ 
あ〜」という制作側の過剰な想い 
が、誇らしげに、時に自虐的に、 
全編からひしひしと伝わつてく 
る。セガに思い入れがある人はも 
ちろん、ゲー厶が好きな人なら誰 
でも楽しめる内容だと思う。 

開発陣を説得しよう 

アドベンチャー、 RPG 、 ゲ^~ 
厶開発シミユレーションから成る 
本編は予想以上に誠実な作りだ。 
単なる業界オチ部分だけ期待して 
いたスレた自分が恥ずかしい。シ 
ヱア100%を目指す巨大プロジ 
ヱクトなのに、当初予算が1千万 
円しかないことには絶句したけど。 

主人公を操り、伏魔殿のような 


開発グループに潜入。ゲー厶への 
情熱を失ったディレクターやプロ 
グラマーを「ゲー厶で泣いたこと 
ありますか！」 「 CM は深夜だけ 
ですね」「分社化……」とキツイ 
言葉で論破•説得(笑)し、己を 
取り戻させる。幾多の試練を越ぇ 
ながら、仲間になった開発陣を編 
成し、市場の動向に注意を払いつ 
つ、ゲー厶を制作。 r スぺースハ 
リアー』『シャイニングフォース』 
『ベアナックル j など懐かしい夕 
イトルが作れることも嬉しい。 

登場キャラも立ち放題なのだ 
が、極めつけは悪のライバル会 
社•ドクマ社の首領。登場時に 
「ドォ〜グ〜マ〜」なんて^るあ 
たり、『黄金バット』の敵役のナ 
，ゾ' —(ロォンブロゾ〜 ) とか―«バ 
ロム1』のドルゲ(ド〜ル〜ゲ〜) 
みたく、馬鹿一直線で良い。チラ 
リと登場する〇川さんもあまりに 
いい味を出しているので泣ける。 

全体的に難易度は少し高めであ 
る。数回クリアしないと真のエン 
ディングには行きつけない点はや 
や引っ掛かったが、ゲー厶バラン 
ス的には理不尽といぅことはない 











R O I F 1 I 1 L t E ， 

水野 R 志（みずの•たかし} 

優秀なスタッフを揃え、設備の充実を図り、 
莫大な宣伝を行えば、セガマーク in やメガド 
ライブのソフトでミリオンセラーを連発でき 
る。現実とのギャップを考えるとちょっと寂 
しいが、これこそゲームならではの夢だ。 

| _一—…_ 

f ドラゴンクエスト W エデンの戰士たち （ RPG ) 

メーカー：エニックス/機種： PS / 
価格： 7,800円/発売日： 2000年8月26日 

何を無茶な、と思う人がいるかもしれないが、 
両作をプレイすれば、 r セガガガ J がいかに 
この人気シリーズを意識し、かつそれに挑戦 
しているか分かるだろう。是非お試しあれ！ 


ジャンル： SLG / メーカー：セガ/ 
機種： DC / 価格： 5,800円/ 
発売日： 2001年3月29日 


結局、多数の支持を得られなかったことがすべてを物語っている気がします。 、_ 

(神奈川県ターミネーター) ノ丨38 I 




タツフ集めは相手を説得すること 
で行ぅのだが、これが RPG 風の 
戦闘になつており、「思いつきは 
企画といいません」「新聞紙とダ 
ンボールはどっちが温かいです 
か」「ほんとに人間なんですか」 


集めは RPG 風、ソフト開発パー 
卜は SLG 風、さらにはミニゲー 
厶として ACG や STG まで用意 
されている。しかもそれらがいい 
タィミングで登場するため、適度 
な気分転換となるのだ。 

シナリオの構成にも無駄がな 
い。特に中盤から後半にかけての 
一気呵成の筋運びと、シュア lo 
〇%達成時に明かされる壮大かつ 
大馬鹿としかいいよぅのないエン 
ディングは素晴らしい。 

『セガガガ』は、一見、ただの 
バカゲーに思えるかもしれない 
が、その実、職人的な技術が結集 
した非常に練り込まれた作品とい 
えるだろぅ。セガフアンならずと 
も、触れておく価値は十分にある。 


バツと見はヤケのイロモノ 
だが底に流れる職人魂を見よ 

高校生の主人公がセガのゲ—ムを作つて業界制覇を目指す。 
とんでもないコンセプトで作られた異色すぎる RPG の真価とは？ 


などなど、とんでもない会話の応 
酬となる。この会話バトルは、か 
なりハィテンションで非常に面白 
い。と同時に、業界の内実を知つ 
ていると、きわどすぎてちよつと 
笑い飛ばすには辛いほどの痛さが 
ある。設定の細部に至るまで、こ 
ぅした反則的な毒気に満ち溢れて 
いるのだ。 

だが、破天荒な外見とは裏腹.に、 
ゲー厶として見た場合の『セガガ 
ガ』の完成度は非常に高い。 

全編にわたつてィンターフエー 
スが良く整理されており、サクサ 
クとゲ ームを 進めていける。特に 
戦闘時の処理の速さは感動的だ。 

また、システムの多様さにも注 
目したい。 メインと なるスタッフ 


ぶつ飛んだ物語と 
堅実なシステム 

最初の5分間はプレィヤーにと 
つて、かなり衝撃的だろぅ。「一 
日 loo 万台生産しても受注に追 
いつかない DC 」 「20年以上もス 
タッ フが閉じこめられ、人外魔境 

と化した開発室」など、現在のセ 

ガを巡る状況からすれば、 まとも 

な神経とは思えない設定が、スピ 

—ド感あるアニメ ーシ ョンで語ら 

れていく。このオープニングは爆 

笑間違いなしの傑作だ。 

本編は、セガの救世主に選ばれ 
た主人公が、ダンジョン化した開 
発室でスタッフを集め、ソフトを 
開発して いくこと で進行す る。 ス 
















SLG パートのゲームバランスは、嫌なほどリアル。ア 
メとムチでクリエイターを飼い慣らせ！ 


ジャンル： SLG / メーカー：セガ/ 
機種： DC / 価格： 5,800円/ 
発売日： 2001年3月29日 


P R 〇 I F m L E 

多根滴史 ( BIG ^ BURN ) _ 

ライター。去年セガ専門の即売会「セガコ S 
ケ」に行ったら、セガ社員がゴマンといて爆 
笑。元 VF プログラマーの 方に『東京 ヘッド J 
(VF ジャンキー本）にサインを頼んで、フク 
ザツな顔をされた の も良い想い出です。 

シスター プリンセス ( AVG ) 

メーカー：メディアワークス/機種： PS/ 
価格： 6,800円/発売日： 2001年3月8日 

12人の妹たちとコミュニケーションを深め 
て「血縁度」を上げていく、“萌え”の究極 
進化形態ゲーム。そう、『セガガガ J は裏萌 
えゲーなのです！ （rc 研」シナリオ参照） 


DC 用に移植された本作はフ 
ァンの脳内にあった原作に痛いほ 
ど忠実だ。俺こそセガの救世主！ 
ラィバル企業を倒してシェア lo 
〇%達成！恥ずかしくて口に出 
せなかった子供のよぅな妄想が、 



多根清史 ( BIG <^ BURN ) ブレイ時間： 40 時間 


セガファンの頭にあった 
"原作，を完全再現した〃移植作々= 

俺こそセガの救世主！恥ずかし くも 厳然としてあつた妄想を 
忠実にゲ—ム化。 DC の終幕にふさわしい作品だ。 


GD — ROM に焼かれて遊べてし 
まえることに湧き上がる感動を禁 
じえない . 。 

主人公は武器の代わりに言葉を 
振るい、モン スタ ー化したクリエ 
ィター相手に戦闘ならぬ説得を試 
みる。そのセリフのチョィスが絶 
妙だ。「 70 億って本当ですか？」 
といつた自虐ネタで メーヵーとユ 
—ザーの垣根を飛び越え、「限定 
品が好きですね」といぅ言葉で他 
人顔で笑つていたオタクの胸倉を 
容赦なく引っつかむ。「根拠のな 
い自信だけはスゴいですね！」な 
どの現場の実感に(血)まみれた 
毒舌が飛び出すかと思えば、「業 
界はまだ死んじやいない！」と主 DC 
臭い理想を大マジ メに 叫ぶ。 



DC の敗北を 
サ—ビス満点に昇華 

本作は「異色作」である以前に 
「移植作」である。セガファンは 
〃，セガといぅゲー厶"を丸ごと身 
銭を切って楽しむ者だ。 CM で見 
た"あのメガドラィブとは思えな 
い"派手なゲー厶を実際に買って 

みたら、"やっぱりメガドラなシ 

ョボさ，だったといぅ落差にがっ 

くり 肩を落とし、「だからこそ」 

セガのゲー厶を買い続ける。セガ 

の赤字に一喜一憂し、ゲームにノ 

ンケな友人に再建プランをとくと 

一くと語る。つまり「セガ•シミユ 

レーシヨン」は、セガフアンの頭 
の中でとつくに完成していたのだ。 


そのよぅにして RPG パートで 
スカウトした 人材を、 SLG パー 
卜でコキ使いまくる。設備に投資 
して開発環境を快適にする一方、 
部下の給料を70万丨15万円に減給 
して、経費分を取り返すゾクゾク 
ぶりと 言つ たら！ それでもお二 
ユーなパソコンを喜んで触ってい 
る スタッフの 姿は、生臭い リアリ 
ティ満点だ。 

セガのすべてをかけた DC の現 
実は敗北に終わった。そして、そ 
れ さえもネタに 消化し、サー ビス 
精神満点の ゲー厶へと 昇華した本 
作あってこそ、「夢を投げかける 
ハード」の物語はよぅやく完結を 
見るのである。最上のエンターテ 
ィメン トは常に涙を含んでいる。 
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包み隠さず、真っ正面からセガをパロ 
る。その制作姿勢は見事の一言！ 


〇※）チープな C 級作品を、まったく損をせずに作り続ける伝説的な監督兼プロデューサー。作品に「原子怪獣と裸女」など。 


QEaEaEaEiBl^BIBEISBH 


セルフパロテイをいかに 


商品として成立させ豸 A 


奇しくもセガの激変期に発売された、自社のセルフバロディといえる SL 技 
『セガガガ』。ある意味、前代未聞のこのソフトは、果たしてどの表ろな経緯 
で作られたのか。開発大首領 • ゾルゲール哲こと岡野氏にお話を傾 tffc。 s 




きなんですけど、なかでもスペクトル 
マンとか作つてた「ピ—プロ」が大好 
きなんですよ。予算も時間もたっぶり 
使った特撮の王道とでも言うべき「円 
谷プロ」の流れとは逆に行く、まさに 
邪道といえるところ。アニメも特撮も 
漫画も全部ゴタマゼで、とにかくキッ 
チユでワケ分かんなくて安っぽい。で 
もなんか面白味があるという。今回 
『セガガガ』を作るにあたって「ピ— 
プロで行こう」という気持ちで望んだ 
ところはありましたね。お金をかけず 
に間を持たせるにはどうしたらいい 
か、という部分でずいぶん参考にさせ 
てもらいました。ゲ—ムを作つてる時 
につらくなると、ピ—プロ関係の資料 
を漁つて自分を納得させて'「よし俺 
は間違つてない。もつとやろう！」と 


SEI 作ラインを 

絶対止められた<なかった 

——『セガガガ J は当初から、セガの 
A ルフパロディを念頭に企画されたん 
rt/i 

岡野：そうです。まず第 | にそれがあ 
りました。このゲ—ムって俯瞰すると、 
それに始まりそれに尽きるでしよ？ 

-でもセルフパロディ.って危険です 

よね。自分で放った矢がそのまま自分 

に突き刺さるような . 。 

岡野：とにかく放っちまえばいいんで 
すよ。あとはどこに刺さろうがね。問 
題は放った矢が矢として認めてもらえ 
るどうかが一番大きくて(笑)。セル 
フパロディという矢を普通に持ち出し 
ただけだったら冗談ですまされるだけ 
なんだけど、そこをいかに「ヘンな矢 
だけど、矢は矢だよ」と言えるかがこ 
のゲ—ムのキモだと思ってます。 

——社内でプレゼンされた時、周囲の 
反応はいかかがでしたか？ 

岡野：ハタ目にはどう見ても、ゥケを 
狙っているとしか思えなかったようで 
す。誰も真面目な企画とは受け取らな 
かった(笑)。 

—— 無事企画が通って発売されたわけ 
ですが、ゲー厶内に slg 、 rpg 、 
AVG など様々な要素が入つています 
ね。これはセルフパロデイをするうえ 


で考えていたことなんですか？ 

岡野：いや、ロジャ！コ|マンの映 
画(※一みたいにさ、ハズレがないシ 
ステムということで導き出した結果 
(笑)。多分、|つのシステムでこのゲ 
—ムをまとめたとしても、たいした完 
成度は期待できない。じゃあバラエテ 
イで攻めようと。まず、『ドラク Hj 
みたいなとつつきやすい RPG にす 
る。で、ゲ—ム内でゲ—ムを作れるよ 
うにするため、どこかにゲ—厶を作る 
ためのエンジンが必要になるから、そ 
こを SLG にして。あとは RPG パ| 
卜で補えない、物語を紡ぎ出す AVG 
部分が欲しいな、と。コンシユーマで 
ゲ—ムを作るのは初めてだったんで 
(プロフイ—ル参照)、失敗しない可能 
性から逆算していつた結果そうなつた 
だけ。企画から導きだしたんじゃない。 
——セルフパロディというコンセプト 
を実現するために、しつかり骨格を作 
つてるんですね。 

岡野：ゲ—ムの性質上、いつ横槍が入 
つて制作を止められるか分からなかつ 
たから。とにかく不安要素は排除して 
おかな くち ゃいけない。制作ラインを 
絶対止められたくなかったんで、かな 
り I 生懸命、算段立ててやったつもり。 

-他に計算してやつた部分はありま 

す力？ 

岡野：そうですね……。俺は特撮が好 








か(笑) 0 

I ゲーム本編は熱血モノですよね。 
セルフパロデイだからこそ、そのよう 
な展開にしたのですか？ 

岡野：セルフパロデイというのは、本 
来うかつにヘンな思想をつけちやいけ 
ないと思うんです。だけど実際に やり 
始めたら、どうしても自分と対話せざ 
るを得ない。わざわざお金も時間もか 
けて、給料もらってる自分の会社をけ 
なすような話を作るのかって……自分 
としてそれに答えなくちやいけないじ 
やない？パロデイに関しては、プレ 
イ した人に「手ヌ ルイ！」 って言われ 
ないように考えてたけど、「じやあ' 
ゲ—ム業界にいるお前はどのポジショ 
ンでどういう意味でパロデイ やつ てん 
だ？」という。その部分はゲ—ム中に 
残さないと、薄っぺらいスト—リ—に 
なるんじやないかつて思い直して。だ 



から開発の後半は、シナリオの伏線を 
一生懸命張り直したり、セルフパロデ 
ィだけでは終わらせないようなものに 
変えていきました。 

-「セガを救え」というゲー厶です 

けど、大きく俯瞰す ると 「ゲ ーム 業界 
を救え」 という 印象も強いですね。主 
人公の瀨眢(太郎みたいな熱い思いを持 
つてゲー厶を作つて欲しいと、業界に 
もユ ー ザー にも言つてるのかな、とい 

う気がしたんですが . 。 

岡野：それは言ってない。カッコ良く 
見過ぎだって。どっちかっていうと瀬 
賀太郎の、言ってることが薄っぺらで 
やたら空回りしてる部分に目を向けて 
欲しい。瀬賀太郎というキヤラクタ— 
の大切なところは情熱を失わないこと 
〃だけ"であって、持っている情熱に 
対しては何の価値もないんですよ。瀬 
賀太郎を否定はしないけども、ああい 
。。。。う 情熱で業界を救うゲ— 
能歐一12紐ムだと思われるとちょっ 
^ lIt と 残念。 

^ —— もう少し現実的に足 
SPX 触1=|>''元を見つめて欲しいとい 
MMyl の§ う 意味合いが強い ……? 
so 麵硝卜抓岡野：そうだね。実際の 
? r 岡現場も2つに別れてて 
さ。 ゲ—厶会社に入つた 


ガのい针厂：加ばかりで若クしさが炸裂 
^ a yj ^ '92 」 r-b してる人と' 人って 3 年 


くらいの「俺はここで飯を食う」みた 
いなどこか冷めた人とは、制作に対す 
る志の開きがすごく大きい。間がない 
んだ。だから「俺はここで飯食わせて 
もら うんだけど、もうちよつと上を見 
よう」 という部分も『セガガガ』で表 
現できたらいいな、とは思つてました。 

昔のセガハ—ドの 
僂げな感じが好き 


— 


r セガガガ j からちよつと離れて、 
岡野さんのセガゲームに対するご意見 
などもお聞きしたいんですが。ゲー厶 
に最初に興味を持たれたのは？ 

岡野：エポック社が輪入販売してたア 
タリの VCS 版『インべ—ダ— J 、 あ 
れが衝撃的でね。だけどその頃、実家 
がゲ—ム禁止だつたんだよ(笑)。そ 
れが大学入った瞬間爆発してね。それ 
以降坂を転げ落ちるように(ゲ—ム好 
きになつた)。 

その当時で強く印象に残つている 




セガゲームはなんですか？ 

岡野：そぅだなぁ……。『ファンタジ 
I ゾ—ン E 』 と『スぺースハリア— 3 
D 』 かな。当時、勝手にゲルググつて 
呼んでたんですけどセガマ—ク I つて 
さ、性能でファミコンに勝つてるのに 
てんでダメだつたじやない。だから、 
「このゲルググが量産された暁には… 
…」みたいな気持ちだった(笑)。俺 


が好きになるゲ—ムは、ゲ—ム性がど 
うというより、オモチヤとして"スゴ 
ィ遊びができる，という雰囲気やィメ 
—ジが強烈に出てるものなんです。セ 
ガハ—ドはそんな中でも' なんか停げ 
な感じが好きでしたね。 

-パヮーはあるんですが(笑)。 

岡野：だって普通さ、ゲ—ムが売れな 
いからつて FM 音源ユニット(マ—ク 
I の周辺機器)つけようって思わない 
じやん(笑)。音が良くてもゲ—ムは 
まったく面白くないんだけど(笑)。 
——好きなセガハードは？ 

岡野：メガドラィブだね。あんなに恥 
ずかしくもカッコいいハ—ドは他にな 
いよ。 16 ビットってデカデカ書いてあ 
つてさ。まいつた、俺が悪かつたつて 
言いたくなる(笑)。もう最高ですね 
(笑)。 

I 最後にまた『セガガガ J の話を。 
発売後の評価は上々ですね。制作を終 
えた今の気持ちは？ 

岡野：何より買って喜んでくれたユー 
ザ—と、2年間一緒に作ってくれたス 
タッフにありがとうと言いたい。特に 
ゲ—ムとして評価してくれた声は、セ 
ルフパロディの部分ではなく、中身を 
しつかり作ってくれたスタッフに対す 
る評価だと思うんです。だからスタッ 
フには本当にありがとう、と……。 

—^日はありがとうございました。 


引地幸一(ひきち•こぅいち)： 岡野氏とは少々顔見知りのため、今回特別にインタビュ—に駆り出された元ラ 
イタ— (現在フリ—アルバイタ—)。 r セガガガ j といぅゲ—ムは岡野さんの人格そのものでした(私見)。 


回 










ジャンル：ホラーアクション/ 
メーカー：セガ/機種： DC / 

価格： 5,800円/発売日： 2001年3月29日 


また、本来ならば盛り上がるは 
ずの敵とのバトルも、いまいち面 
白くなかった。操作性が悪いのは、 
同社の前作『ブルーステインガー』 
からの伝統か。敵から逃げる場合 
も、特定の場所でボタンを連打し 

てへリコプターを呼ぶ . といぅ 

システムが釈然としない。プレイ 
ャーが普通の民間人でぁるから逃 
げ回るのは当然なのかも知れない 
が、もつとカタルシスを感じさせ 
る作りでも良かったのではないか。 
ひたすら罠を警戒し、ひたすら敵 
から逃げる……そんなマゾ的プレ 
イはしたくなかつた。もつとユ1 
ザ^—にサ^~ビスすべきだと思ぅ。 

その他にも、罠の配置がプレイ 
するごとにランダムで変わつてし 



ホー了映画ファンの心をくすぐる世界観 
果たして期待に応§作品となり得たのか？ 

B 級ホラ—をモチ—フにして、そしてゲ—ム部分もまさに B 級 
コストバフオ—マンスを考えると映画のようには割り切れない 


ひたすら敵から逃げる 
〃受け身，な7°レ V 感覚 

様々なホラー映画のパロディが 
盛り込まれているといぅ DC の3 
D アクションアドベンチヤー 『I 
LLBLEED 』。 ホラー映画フ 
ァンの私は、発表されて以来ずっ 
と期待して発売を待ち続けた。そ 
してついに発売された本作品。プ 
レィ：一刖に、個人的ホラー映画ベス 
卜3『悪魔のいけにえ』『サンゲリ 
ァ』 『 ZOMBIO / 死霊のしたた 
り』を立て続けに観て気分を盛り 
上げた後、勢い勇んでプレイした。 

プレイする前は『バイオハザー 
ド』シリーズのようなゲー厶をイ 
メージしていた。確かに見た目は 


そつくりだが、実際は大きく異な 
つていた。非常に「受け身」なゲ 
丨厶スタイルを要求されるのであ 
る。 ホラーテーマ パ ークに 立ち入 
つたプレイ^ -1 たちは、なるべく 
敵や罠に出会わないよぅ、常に警 
戒しながらステージを進む ことに 
なる。具体的には、アイテムの「ホ 
ラーモニター」を使つて怪しいと 
ころをマーキングしたり、画面上 
部の4感センサーの反応を見て敵 
や罠が近いかどぅかを探る。 

プレイ^ -1 を常に警戒しなけれ 
ばならない状況に追いやり、恐怖 

と緊迫感を与えよう . という試 

みなのだろう。しかし、どうも具 
合がよろしくない。つまり、「警 
戒する」という行為があまりにも 


システマティックであるため、次 
第に警戒することが作業的になっ 
てくる。そのためか徐々に緊迫感 
が薄れていった印象があった。 

そして問題なのが、罠に引っか 
かった時の演出。本来ならば罠に 
引っかかった瞬間、罠が発動して 
プレイを驚かせるといぅのが 
常套手段だ。しかし本作品の場合、 
罠に引っかかると、罠が飛び出す 
ところにカメラが寄つて、そこで 
罠が発動するのだ。そのため、力 
メラが寄る間にプレイヤーの心の 
準備ができてしまい、「突然に何か 
が出てくる恐怖感」が希薄になっ 
てしまつているのだ。もちろん力 
メラ切り替えなしで敵が出てくる 
シーンもあるにはあるのだが . 0 


S2] 











P R 〇 F I ! L E 

加1藤羅利（かとラ • らせつ) _ 

'69 年生まれ。ゲーム業界を暗躍するデイレ 
クター。最近笑ったゲームの映画パ□デイは 
「アーマ— ドコア2 AAJ の CM。 ジョン•ウ 
一映画のようでした。 



バイオハザード ( AVG ) 

- :カプコン/機種： PS/ 価格： 5,800円/ 
発売日：_96年3月22日 

カメラワークなどはまさに“映画的”なノリ。 
ただ、ゲームとしての面白さが“映画的"な部 
分に負けていない。これがかなり重要。ゲーム 
である以上‘'映画的”なだけではちよつと。 


セガ魂 



“恐怖”を持続するためか、トラップはランダム性。 
しかし、ゲームとしては不条理感を生んでいる。 


だが、ゲー厶部分まで B 級にする 
必要はなかったはずだ。ホラー映 
画の場合は、たとえつまらなくと 
も被害は1800円で2時間、ビ 
デオレンタルならば数百円で済む。 
しかしゲー厶の場合、5800円、 
数十時間もの代償を払わなければ 
ならない。その点、 もぅち ょつと 
制作サィドには頑張って欲しかっ 
た次第でぁる。 

……期待が大きかった分、ちょ 
つと辛口な批評になつてしまつた 
が、最後にフォローを。諸々の凶 
悪事件の影響でゲー厶に対する風 
当たりが厳しい最中、このような 
血みどろゲー厶をリリースした勇 
気には最大級の賛辞を贈りたいと 
思う。以上。 


まい、攻略性を受け入れない点。 
ゲー厶に慣れていないユーザーを 
退ける、ステージ1からの高い難 
度(後半はプレイヤーがパヮーア 
ップしたり、アイテムを買い込め 
るため逆に易しかったりする)。説 
明もなく倒せない敵が出てくる 
(逃げなければならない、といぅ 

アナウンスがない)などなど . 0 

せっかくゲ^~ムを楽しもぅとする 
気分をいちいち削いでくれるマイ 
ナスポイントが少なからず目につ 
いた。これは非常にもつたいない。 

ポップコーンとビールをお供に 
フランクな気分で観る B 級ホラー 
映画のノリを本作品に期待した私 


は、その不親切で消化不良な内容 
に悄然としてしまつた。もう少し、 
遊びやすさを考慮してもらいたか 
つた次第である。 

システムを凌駕する 
世界観の作り込み 

ゲーム以外の部分、とくに世界 
観はよくできている。好奇心旺盛 
な学生たちがテーマパ ークに 遊び 
に行つてヒドい目に逢うという シ 
チユエ ーションは、 テイ ーン 向け 
ホラー 映画の大 ヒットシリーズ 「ス 
クリ ー厶」の ノリで 愉快。テ ー マ 
パ ークのアトラクション もいちい 
ち凝つている。事故で死んだ息子 
の父親が殺人鬼と化すステージ「死 
を呼ぶ ホームラン」は、 一見する 
と名作 「フイ ールド•オブ•ドリ 
1ムス」のパロデイのようだが、 

実際は殺人キャッチャーが暴れる 
史上最低のホラー映画「ザ•キャ 
ッチヤ^—」を髪鬆とさせる B 級セ 
ンスが炸裂しており、実に素晴ら 
しい。巨大ミミズが襲つてくる「女 
王ミミズの復警」は、今や伝説と 
なつているミミズ大襲来映画「ス 
クワーム」に始まつて、「トレマ 


1ズ」「デッドリー•スポーン」 
「スパイダーズ」など一連のジヤ 
ンク.モン スタ ー映画に.勝手な 
オマージュを捧げている点も見逃 
せない。各アトラクション用のポ 
スターも、 かつての70年代 ホラー 
映画を想起させる大仰でゥサン臭 
いテイストに統一され、ホラー映 
画好きには堪えられないところだ。 

その他にも、古典ホラー映画才 
タクなプレイ^ —キヤ ラが 尊敬す 
る人物が 「クリストリー•フア^ —」 
(ドラキユラ役者、クリストフア 
1•リーのパロディ？)だったり、 
プレイヤー が死亡した時に復活さ 
せてくれるアイテムの名が「身代 
わりマリー」(大槻ケンヂ氏のパン 
ク バンド「特撮」の曲名から取っ 
た？) など、細かい設定が実に気 
が利いていて非常に好印象だった。 
そうした元ネタ探しやマニアック 
な楽しみ方がでぎるのは、本作品 
ならではの得がたい魅力だろう。 

ただ、先にも述べたように、舞 
台•設定の作り込みをゲー厶部分 
の詰めの甘さがチヤラにしている 
のが非常に残念なのである。 B 級 
ホラ^—をモチーフにするのは結構 
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Hours 


ハ—ビ—吉村プレイ時間： 32 時間 


レ|ゲ|としては出雳出来 

しか J 洋ゲ I 特の蟑に〇ぃてぃけるかが^ 

「セ—ルス的には難しくてもマニアにはたまらない」 

セガのこうしたリリ—ス体制は疑問ではあるが、賛辞も送りたい 



気つく人はすぐに分かる 
このゲ—ム、洋ゲ I です 

ル•マン24時間レースは、世界 
3大レースの一つとして、 Flo 
モナコ GP/CART のィンディ 
500に並ぶ歴史と伝統のあるレ 
丨ス である。 

しかし、レースとしての格式と 
なると、他の2つのレースと較べ 
ると格段に落ちる。 FIA 0^1) 
に世界選手権を剥奪されてから 
は、独特のレギユレーションと力 
テゴラィズを持つた ACO (フラ 
ンス西部自動車連盟)主催の偉大 
なる草レースとなつたからだ。 

セガのレースゲー厶の特徴とし 
て、 こうした シブい カテゴリー の 


レースをゲー厶化して発売してし 
まうことがよくある。古くは SS 
の『マンクス TTj (これも FI 
M 【※〇^】に世界選手権を剥奪さ 
れたマン島の歴史的オートバィ. 
レース)、最近では DC の 『 F 3 
55チヤレンジ』(フェラーリ F 
355によるワンメィク•レー 
ス)などがそうだ。 

レースゲー厶•マニアとしては 
こういつたマニアックなレースゲ 
丨厶を発売して くれる のはウレシ 
ィかぎりだが、 セー ルス的にはか 
なり苦しいのではないだろうか。も 
つと も、 『セガ •ラリー』 は発売 
当時、ほとんど誰も知らなかつた 
ラリ ーというカテゴリ ー を題材に 
しての大 ヒット だけに、どんなゲー 


卜円 
T8005B 

G ! 
ン••日 

'>> 讎觀 


厶が受けるかは発売してみないと 
わからないのかもしれないが……。 

『 LeMac 24 Hours 』 (以下 
『Le Man 』) は、かなり本格的に 
マニアックな レースゲー厶 だ。独 
特なカテゴライズ(市販 スポー ツ 
カ ー を改造した GT 2 クラスと ワ 
—クス製 レ ー シングマシンのプロ 
ト タイプカ ー による GT 1 クラス 
との混走)を忠実に再現している。 
『グランツーリスモ』(以下 『 GT 』) 
のカテゴライズに似ているが、実 
際にはル•マン24時間 レースの 力 
テゴライズを 『 GT 』 がお手本に 
したともいえるだろう。 

何がマニアックかと言えば、ゲ 
1厶に登場するマシンの挙動であ 
る。 GT 2 マシンは乗りやすいが 


スピードが遅く、 GT 1 マシンは 
スピードは速いがメチャクチャ乗 
りにくい。なぜなら、 GT 1 のプ 
ロトタイプカーは空力重視のウイ 
ングカーだから、タイアのグリッ 
プ限界内でも、乱れた挙動でコー 
ナ^~に進入すると、ダウンフォース 
を失つてスピンして しまぅ からだ。 

こんなマニアックな設定をする 
とは、このゲー厶「洋ゲー」か？ 
と思つてクレジットを見たら、プ 
ロデ.ユ . —サーの名前が〃ミシエー 
ル"どぅやらフランスで制作され 
たゲー厶らしい。 

しかし . 『Le Man 』 がクソ難し 
いレースゲー厶で終わらないの 
が、難易度設定の絶妙なアレンジ 
にある。 「 AMATEUR 」 では 


(※” FIA ……世界自動車連盟 

(※之） FIM ……世界モーターサイクル連盟 
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R O f F I L I El 

ハービー吉村（は一び一•よしむら） 

フリー 編集者/ライタ_& レースゲーム •マ 
ニア。 GW 直前に 「GT3」 発売っていうこと 
で、 SCE のミエミエの魂胆ながら、連休中の 
予定は決定！まあ、フリーランスに連休と 
か、あんまり関係ないんですが……。 


■が•一:... 

!マンクス TT スーパーバイク ( RCG ) 

I メーカー:セ カ'/機種: SS/ 価格： 5,800円/ 
発売日： ’97年3月14日 

バイク好きにはおなじみのレースだが、一般 
の人にどれだけ伝わったのか？ アーケード 
時代、大筐体でありながら、あまりに地味だ 
つたのも悲しい事実。 


延々と続く単調な画面も、リプレイにするととたんに 
かっこよくなってしまう。 



製作した専用マシン。その割には 
勝つたことはない)はここでしか 
使用できないのだが、素晴らしい 
までの直線番長ぶり、全然曲がり 
ません。(たぶんフランス人がプ 
ログラミングしたので、容赦がな 
かつたのでぁろぅ) 

しかし、それでいいのだ。なぜ 
なら、「ル•マン•デ•サルテ 
(フルコース)」は直線をシケィン 
でつないだだけのコースだから 
だ。ここを24時間リアルタィムで 
走り抜け！といぅ「24時間レー 
ス」モードはもはやゲー厶の槪念 
を越えているのでは？というの 
が正直な感想である。 


編集部側からはぜひ「24時間レ 
~ス」モードをやってくれとのリ 
クエストだった。もちろんこのゴ 
1ルデンウィーク進行のさなかに 
「そんなことやってられる か！」 
とお答えしておいたが、もしかし 
てヒマな時に一緒にプレィしてく 
れるパ ートナーさえ いれば、やっ 
てみるのも面白いかもしれない。 

このゲー厶史上空前の、そして 
たぶん絶後の「24時間レース」モ 
—ド。やり終えた時には、ゲーム 
の概念を越えた感動か、もう二度 
とレースゲー厶などしないという 
決意のどちらかを、きつとポクら 
に与えてくれるに違いない。 


ス」「チャンピオンシップ」「 24 時 
間レース」の 3 種類。オススメは 
「チャンピオンシップ」モード。 
周回数は 5 〜 15 と長いのだが、燃 
料とタイアの寿命の関係でサーキ 
ットごとにピットインの タイ ミン 
グが違い、耐久レースならではの 
楽しさがある。 

「スズカ」「ドニントン•パー 
ク」「カタルーニャ」「ブルノ」 
「ブガッティ(ル•マンのシヨー 
トコ ースごと各地の実在のサー 
キットを転戦していくと、やつぱ 
りレースゲ^―厶の面白さは コ ース 
にあるのだなといぅことが実感で 
きる。 

しかし「チャンピオンシップ」 
モード転戦中は一切セーブができ 
ないことと、チャンピオンシップ 
を勝ち抜くことで登場する「ご褒 
美カー」が必ずしも高性能マシン 
でないのは、まさに「洋ゲー」な 
らではのテイストなんだろぅか？ 

そして究極の「洋ゲー」テイス 
卜は「24時間レース」モードであ 
ろう。「ご褒美カー」のひとつで 
ある 「TOYOTA TSO 2〇」 
(トヨタがル •マン必勝を期して 


プレイ^ - — はステアリング&スロ 
ットル操作だけで走れる。それで 
もコーナーに合わせての微妙なア 
クセル•ワークを要求されるか 
ら、結構楽しい。(編集〇氏いわ 
く「これは人間をダメにする設定 
です」) 

CPU の設定するブレーキン 
グ•ポイントはかなり早いので、 
本格的にレースを楽しみたいのな 
らば 「 INTERMEDIATE 」 
だろう。ブレーキ操作は加わるも 
のの、まるでトラクション•コン 
トロールー※ 3) とアクティブ. 
サスペンション(※ヰ)が作動し 
ているような走行感は、今までの 
レ^—スゲー厶のドライバ^~ズエイ 
ドと較べても格段に ソフ ィスティ 
ケートされている。 

最後の 「 EXPERT 」 は前述 
したように、かなりシビアな設定 
になるので、マゾヒスティックな 
レースゲー厶•マニアにしかオス 
スメしない。 

124時間モ—ドで、洋ゲ— 
，気分満喫……できるか=: 

レースモードは「クイックレー 
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(«3)トラクション•コントロール……駆動輪が空転しないように、アクセル開度を調整する装置 

(•^•4) アクティブ_サスペンション……車体の挙動が不安定にならないように、油圧によってサスペンションを調節する装置 








ジャンル： SPG / メーカー：スパイク/ 
機種： DC / 価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年3月1日 


ぼ1)本稿で「プロレス」と括弧がついているものは、純粋な日本プロレス（技を受ける要素やショーマンシップを含むプロレス）を指しています。 

〔※之)能力値の設定はあくまでゲームとしてのものであり、実際のレスラーや技のそれとは異なる可能性があることを忘れてはなりません,盲信せ I I 

ず、実際のレスラーや技を理解する手助けする程度にすべきでしょう。 


る格闘技系大会や rww F 」 など 

の ショ ーアップされたアメリカン 
プロレスとの交流などに よっ て、 
これ以上ないほどに混沌としてい 
ます。そんな状況により、注目度 
が上がったプロレスに対して、新 
たに興味を持つ人も多いのです 
が、選手のキャラ立ちを懇切丁寧 
に解説してくれる 「 PRIDE 」 
や 「 K -1」、 選手間のドラマを視 
聴者に分かりやすくサジェスチョ 
ン する アメリカン プロレスとは違 
い、知識と妄想力が求められる 
「プロレス」(※上)は初心者にと 
っつき辛い世界となっておりま 
す。この本を読んでおられる読者 
諸兄にも「プロレスを見始めたは 
いいが楽しみ方が分からない」と 



プロレスを知りたい人に 
『ファ V プロ』を 

プロレスをテイスプレイ上に完全再現していく妥協なきこのシリ—ズ。 
プロレスを理解したい人への手助けにもなりえる作品です。 


空前のボリユ—ムを 
誇る最新作 

『フアイヤープロレスリング』 
(以下『フアイプロ』)は、 PC エ 
ンジンの時代からプロレスゲー厶 
の代名詞と言われてきた作品で 
す。バージョンアップのたびに技 
とレスラー数は増大し、最新作 
『フアイヤープロレスリング D 』 
(以下『フアイプロ D 』) では、レ 
スラー数220人、技の総数13 
00オーパーと、空前絶後のボリ 
ユー厶となつています。 

"マニアが作るマニアのための 
シリーズ "である本作の テーマ 
は、 「デイスプレイ上でプロレス 
を完全再現すること」です。その 


ためには一切の妥協がありません。 
選手の外観のみならず、技のフォ 
丨厶も特徴的なものはきちんと再 
現されており、その妥協のなさつ 
ぶりにマニアは涙が止まりません。 

今作のテーマは「異質なものと 
の遭遇」にあるよぅで、アメリカ 
ンプロレス、格闘技路線、女子プ 
ロレスがフィ^~チヤ^—されていま 
す。システム面では、より派手な 
試合(アメリカンプロレス的)の 
ための「凶器を拾っての攻撃」や、 
格闘技路線のための「タックルか 
らの攻防」がフィーチヤーされて 
います。「凶器を拾っての攻撃」 
として、パイプ椅子や有刺鉄線バ 
ット、ハンマ丨?.)に蛍光灯 
n :) といった凶器を、エプロン 


から拾えます。 「タッ クルからの 
攻防」では、相手にタックルで組 
み付いてからマウントポジション 
に持ち込んで、殴ったり関節技を 
かけるといぅ一連の攻防ができま 
す。ただ、固定フアンを 多く 持つ 
『フアィプロ』の宿命か、これら 
の新要素が試合を大幅に変化させ 
ることがない(タックルも凶器も 
純粋プロレス的試合をしていたら 
出てこない)のは、停滞か安定か、 
賛否両論分かれるところでしょぅ。 

「プロレス」の理解に 
役立0『フアイプロ』 

2001年のプロレス界は、 
「 PRIDE 」 や 「 K -1」 といっ 
た空前のブー厶を巻き起こしてい 









P R Cm F I L E 

箭本進一 (やもと • しんいち） 

スピードとインパクトとデジタル暴力を愛す 
るゲームライター。著書に「超クソゲー」 
「同2」「クソゲー天国」。 r ファイプ□』でエ 
ディット漬けの日々。 UWF を愛しているが、 
なぜか作るレスラーは皆シヨーマンに……。 

ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP ( SPG ) 

メーカー：カブコン/機種： PS . DC/ 
価格： 5,800円/発売日： 2001年1月25日 

『ファイプ□』がプロレス路線の雄なら、格 
闘技路線の雄といえるのがこの作品。タック 
ルからの濃密な攻防を楽しめる（本誌 Vol .38 
で紹介済)。 


[HI 


(※㊀）『ファイプロ』のレスラー名は、モデルとなる実在レスラー名をもじったものとなっています（昔の『ファミスタ』の選手名のようなもの）。 
『ファイプロ D』 では登場キヤラ名を変えられるので、プロレスクイズに挑む気持ちで全レスラーを本名に変えるのも一興です。 


セガ魂/ 



細かい動きの一つ一つが、まさしくプロレスを表 i / r いる。 
マニアの期待を裏切らない出来だ。 


要素などの様々な不文律)点です。 
これは実際に試合(プレイ)をす 
ることで体感できます。 

『フアイプロ』からプロレスに 
入つたビ ギナー は、 リスクの 少な 
い技で体力を削って、危なげなく 
勝利するプレイを好みます。しか 
しその内、相手の得意技をしのぎ 
きって勝つ瞬間を体験するはずで 
す。「観客としてこんな試合が観 
たい」と自分の理想の試合をする 
瞬間、それこそ自分なりの「プロ 
レス」が開眼した瞬間なのです。 

「プロレス」に迷つたら『フア 
イプロ』を。『フアイプロ』はゲ 
—厶であると同時に、自分なりの 
プロレス観を映し出す鏡となるプ 
ロレス者のバイブルなのです。 


いう人が多いと思います。 

そんな貴方にこそ『ファイプロ』 
を。筆者は『ファイプロ』を、 
「入門者用のサブテキスト」とし 
て提案したいと思います。 

まず初心者が戸惑うのは、技に 
関してでしょう。「この技はどこ 
がどう痛いのか？」という疑問は、 
プロレスへの感情移入に対して大 
きなマイナスとなります。『ファ 
イプロ』登場以前は、技の実態を 
把握するには、プロレス誌の記事 
や写真から推測したり、友人同士 
で技をかけあうなど、実地に体感 
するしかなかつたのです。しかし 
最近のパージョンの『フアイプロ』 


では、各技ごとに「体力」「気力」 
「呼吸」「首」「腰」「脚」など、与 
えられるダメージが細かなパラメ 
丨夕で設定されています。現実の 
プロレスで分からない技があつた 
時は、辞書の如く『ファィプロ』 
と攻略本を引けば、「この技が体 
のどこに、どの位ダ メージ を与え 
るのか(正確にはフアンの間でど 
う解釈されているかごが分かる 
のです。たとえば 同じ ブレ ーンバ 
スターでも、『フアィプロ D 』 の 
場合、高速ブレ ーンバ スターは腰 
にダ メージ を与えますが、垂直 落 
下式ブ レーン バスタ^~は首に大ダ 
メージ を与えます。これにより、 
その落とし方の違いが大体ィメー 
ジできるのです (※之)。 それら 
の知識があるだけで、プロレスの 
面白さは相当変わつてきます。 

次に初心者が戸惑うのは レスラ 
丨の キャ ラクター (性格)につい 
てでしよう。「この人つて、 どう 
いう人なの？」という レスラーの 
人となりが分からなければ、試合 
の焦点が分からず、面白さも半減 
します。これまでは試合を見続け 
ることでしか、 レスラーの キヤ ラ 


クターを把握できなかつたのです 
が (「 PRIDE 」 などで試合前 
に選手紹介が入るのは、この辺り 
への配慮です)、そんな時も辞書 
の如く『ファィプロ』と攻略本を 
引けば、理解への大きな手助けと 
なります。たとえば三沢光晴〔氷 
川光秀〇※3)〕の場合、「突き」 
の攻撃力が最高の10で、肘を駆使 
した技が多数あり、回復力が「速 
い」に設定されていることから 
〈ものすごくエルボーが得意でス 
タミナ充分〉と〃されている"レ 
スラーだと分かります。彼を使つ 
て試合をする(見る)場合は、そ 
のエルボーと無尽蔵に思えるスタ 
ミナに焦点を合わせればいいと分 
かります。冴刃明〔前田日明〕の 
場合は、脚の耐久力の低さから、脚 
に致命的な古傷を抱えたレスラー 
だと分かります。試合を見る時は、 
彼が、脚への攻めをどぅしのぐか 
が見所の一つだと分かるのです。 

初心者が戸惑ぅ最大のポィント 
は、プロレスを「プロレス」たら 

しめる部分-「プロレス」は観 

客がいないと成り立たない(「相 
手の技を受ける」などのショー的 






ジャンル： ACG / メーカー：セガ/ 
機種： DC / 価格： 5,800円/ 
発売日： 2001年1月25日 
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ecco THE DOLPHIN DEFENDER OF THE FUTURE 


池谷勇人プレイ時間 30 時間 


ま 


DC の性能が実現させた 
3次元の海を「泳ぐ」快感 

ハ—ドを越え、6年ぶりに登場した『ェコ|』最新作。 

前作までの魅力を内包しつつ、それを何倍にも膨らませた快作だ 



初代 xn —』 の宿願を果たした 
堂々たるシリ—ズ完成形 

時折、発作的にプールへ飛び込 
みたくなる時がある。きりりと冷 
たい水が肌を撫でる感触も捨てが 
たいが、何といつても日ごろ地面 
へと縛り付けている「重力」から 
我々を解放させてくれるのが一番 
の魅力だ。おもいきり水を蹴って 
上下左右にぐるぐる泳ぎ回ると、 
脳味噌から快感物質がどぱどぱ溢 
れてくる。 

'93 年にメガドラィブで発売され 
た『エコー•ザ•ドルフイン』(以 
下『エコー』)は、イルカを主人公 
にした異色作であり、そんな「泳 
ぐ楽しさ」を存分に味わわせてく 


れる傑作であつた。プレイヤーは 
主人公の「エコー」となつて、そ 
の中を泳ぎ、探索し、様々な仕掛 
けや謎を解き明かしながら、次の 
海(ステージ)へと通じる出口を 
目指す。サイドビユーで描かれた 
海中のグラフィックは出色のデキ 
で、当時誰もがその美しさに息を 
のんだ。また、ジヤンプアクシヨ 
ン全盛の時代に、重力にとらわれ 
ることなく、広大な海中をどこま 
でも進める ヨロ コビは、 まさしく 
「泳ぐ」快感にほかならなかつた。 

前作から6年といぅ時を経て登 
場したシリーズ最新作『エコーザ 
ドルフイン DEFENDE 穴〇勺 THW 
FUTURE 』 (以下『エコ丨 D CJ ) 
は、続編と言うよりむしろ『エコ 


丄の完成形と呼ぶにふさわしい。 

DC といぅハードによつて、奥 
行きのなかった二次元の海は、今 
や三次元の箱庭として描かれるよ 
ぅになつた。グラフィックも当時 
とは比較にならないほどリアルで 
美しい。そんな劇的に進化した外 
見とは裏腹に、コントローラを握 
れば、プレイ感覚が初代『エコー』 
に酷似していることに気がつく。 
これは初代『エコー』がすでに、 
プレイヤーに「海」を感じさせる 
優れたゲー厶デザインを持ってい 
たことの証明となつている。 

ボタン連打で前進する独特の操 
作方法は水を蹴る感触をうまく表 
現していた。一定時間潜るごとに 
息継ぎをしなければならない「空 


気ゲージ」は、周囲の「水」を強 
烈に意識させた。謎解きと探索に 
重点を置いたアクションアドベン 
チャーといぅスタイルは、海中を 
自由に隅々まで泳ぐ快感を、ゲー 
厶の目的に直結させる方法として 
最良だつたのだ。当時、これらの 
システムは異色に映つたが、 3 D 
で描かれた『エコ 1 DC 』 の「海」 
にはむしろしつくりきた。 

MD ではハードの制約から、そ 
の海が平面で描かれてはいたもの 
の、そこからプレイ^ —はリアル 
な「海」を想像できた。それゆぇ、 
『エコー DC 』 でゲー厶が 2 D か 
ら 3 D へと変化したにもかかわら 
ず、基本的なゲームデザインを変 
ぇる必要がなかつたのだろぅ。 


回 
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池谷興人 (いけたに•ゆラと） 

元水泳部。久しぶりに遊んだ r エコ _ j で、やっ 
ばり快感物質がだらだら出てくるのを感じま 
した。一度でいいからこんな青く澄み切った 
海を、ぐるぐるすいすい自在に泳いでみたい！ 

. …■…一一.……一…..‘.—….一.'一. 
エコー•ザ.ドルフイン ( ACG ) 

I メーカー：セガ/機種： MD/ 価格： 6,800円/ 
発売日： 33年7月30日 
八ードの制約の中で限りなく U アルな「海」 
を表現した傑作。翌’94年には続編 「エコ 
—•ザ • ドルフィン nj、’95 年には前2作品 
をカップリングしたメガ CD 版 r エコー ザド 
ルフィン CDJ が発売された。 

〇※） SF 作家。知性を持ったイルカが登場 



モニタの中に広がる「海」。揺るぎない映像へのこだ 
わりが生んだ芸術品だ。 


楽しさ」にほかならない。全面ク賞 
リアに要求されるハードルの高さ於 
とは対照的に、前半ステージはア^ 
クション性も低く、「泳ぐ」快感 W 
を存分に満喫させてくれる。実は -/ 
非常に間口の広い作品でもあるの ^ 
だ。こぅした綿密なゲー厶デザィヒ 
ンも、初代『エコー』ですでに見 «)T 
られていた。 穴 
『エコー DC 』 は、名作と評さ_ 
れた前シリーズの魅力をあますと ^ J (/ 
ころなく内包しつつ、溢れるハー v> 
ドスペックを活かしてそれを何倍 W 
にも膨らませた。「これぞ『エコ - TK 
1』 だ！」。 そんな開発者たちのづ 
自負がひしひしと伝わってくる快^ 
作ではないか。 f 

S 


そしてついに『エコー』は DC 
で、プレィヤーの想像力に頼るこ 
となく、モニタ上に三次元の「海」 
を描く表現力を手に入れた。ハー 
ドの制約といぅタガの外れた r エ 
コー DC 』 の表現欲求は半端では 

ない。-ゆらゆらと揺れる半透 

明の海面。そこから注ぐ光を浴び 
て揺らめく海底の砂や岩。さらに 
は海上へジャンプした一瞬に見え 
る地上の風景まで——。そのすベ 
てが尋常ならざる描き込みの元に 
組み合わさり、限りなくリアルな 
「海」を構築している。幻想的な 
BGM もまた、「海」を演出する 
小道具となつていた。 


プレィヤーの分身となる「エコ 
1」の、海を自在に泳ぐ動きもな 
めらかだ。挙動に合わせて発生 
する泡や飛沫も、リアルに水の感 
触を手元へ伝えてくれる。もしモ 
ニタにヒビでも入つたら、海水が 
ピユーと漏れ出すのではないか… 
…思わずそんな想像が膨らむほど 
に、この「海」には存在感がある。 

初代『エコー』がただ一つ為し 
得なかった「三次元の海をモニタ 
上に表現する」といぅ宿願を忠実 
に果たし、より鮮明に泳ぐ楽しさ 
を描き出した『エコー DC 』。 ま 
さに堂々たるシリーズの完成形で 
ある。 

クリア/\|ドルの高さを 
「泳ぐ」楽しさがフォロ — 

SF 作家として著名なデビッ 
ド•ブリン〇※)によるシナリオ 
も秀逸だ。序盤の穏やかな海から 
急転、中盤以降はエィリアンによ 
って歪められた未来の海へと舞台 
を移し、たたみかけるようなダイ 
ナミックな展開となる。 

二転三転するストーリーに合わ 
せて、目まぐるしくその姿を変え 


る「海」も屈指の完成度だ。珊糊 
礁、海底洞窟、アトランティスな 
ど、それぞれに明確な個性付けが 
なされており、新鮮な映像と仕掛 
けがプレイヤーを待ち受ける。次 

のステ ー ジを . 先の ストー リ ー 

を見たいという純粋な欲求が、ゲ 
丨厶を進める原動力となる。 

一方で、謎解き、探索に必要と 
なる技術はかなりのものだ。決し 
て理不尽ではないものの、ヒント 
が曖昧だったり、相当な観察力を 
必要とするなど、どれもが一筋縄 
では行かない。そのうえ落伍者へ 
の配慮が一切なく、独力で仕掛け 
を突破できなければ、いつまでも 
そのステージに足止めを食らう羽 
目となる。だからこそ、先へ進め 
た時の感動もひとしおなのだが。 

先のステージへの興味と、難解 
な仕掛けを突破する快感でユーザ 
1をのめり込ませる手法は、あま 
りに伝統的で使い古されたもの 
だ。一見すると前時代的で、現在 
のユーザーを突き放した印象を与 
えるかもしれない。しかし、それ 
をフォ ロー しているのが、最高の 
技術でより丁寧に描かれた「泳ぐ 


[ 49 ] 









何百というユニットが入り乱れる迫力の戦闘シーン。 
33.6 k にしてはラグも少なくていい感じ。 


y - ’ 

ジャンル: SLG / メーカー:セガ/スマイルビット/ 
機種： DC / 価格： 5,800円/ 

発売日： 2001年2月15日 


く手を打つていかなければならな 
い展開の目まぐるしさ。互いの深 
謀遠慮が入りみだれる奥の深さ。 
自分なりに戦略.戦術を組みたて 
る楽し さ。ギリギリまで 高まつた 
力の均衡が破れ、多量のユニット 



:ンドレ 


ソ—卜 


小野塚謙太プレイ時間： 46 時間 


rloo 本の剣」が解き放0 
ストラテジ I 対戦の重い門戸 

異常進化を遂げてしまった生産系ストラテジ I 対戦の楽しさを万人にも！ 
オンラインでもオフラインでもじつくり楽しめる、もはや唸るしかない一本。 



が激突して ゆく 際のカタルシス。 

本作は、コンシューマではあま 
り顧みられることのなかつたこの 
生産系リアルタィム.ストラテジ 
1の魅力、そしてネット対戦の興 
奮を、ドリキャスユーザーに見事 
伝えた傑作である。 

まず本作は、 ストラ テジーとし 
ては思いきつてシェィプアップし 
た システムを採用している。軍備 
の元手と なる 資源の種類を2つに 
絞って次に打つべき手を見えやす 
くしたり、 ユニットの種類を通常 
より減らすことで互いの力関係を 
把握し やすくしたり。 各部隊に個 
性的なリーダーを 配し、 統制をと 
りやすくし たのも上手い。 

シンプルといえども、決して地 


『 PSO 』 に続< 

DC の大きな収穫 

近年の PC ゲー厶における生産 
系リアルタィ厶•ストラテジ^~の 
肥大ぶりには凄まじいものがあ 
る。戦闘場面における「戦術」と 
同等に、いかに自軍に有利な戦局 
を作りあげるかといぅ「戦略」が 
重要視 される このジャンル。いざ 
戦闘に至るまでに、資源の採取、 
兵の育成、施設の増築、武器の開 
発な どやるべき ことがとにかく多 
いのだが、マニアがより複雑な局 
面.展開を求めたのだろう、最近 
はそれに拍車がかかり、初心者は 
まつたく手を出せない異常なジヤ 
ンルへと進化してしまつた。 


特にプレイの主流であり、最大 
の醍醐味でもあるオンライン対戦 
は敷居が高い。初心者と手慣れた 
プレイヤーの戦いでは、「戦術」 
以前にまず生産面で軍事力に圧倒 
的な差が生まれてしまい、文字通 
り「勝負にならない」ことが多い 
のだ。現在人気のある『ェイジ 
オブエンパイア』や『スターク 
ラフト』シリー ズでは 日々、 各国 
のプレイヤーたちが夢中になつて 
ネット 対戦をプレイしているが、 
そこには高い壁があり、これを乗 
りこえ るのは、初心者にとつて並 
大抵なことではない。 

しかし、このジャンルには大勢 
のプレイヤ^ —を夢中に させる だけ 
の魅力が確かにある。休むことな 


[5〇] 
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小 野壩嫌太 (おのづか*けんた） 

ゲームライター。 Pc の戦術シミュレーション 
「MythJ でネット対戦に八マるも、生産系の 
rstarCraftJ や rAge of Empire 』 で外人にボ 
コにされ、ほうほうの体で逃げ出す。本作のと 
つつきやすさは本当に素晴らしい。 

ヴオークラフト 2 ( SLG ) 

>力一: SSI トリスター/機種： Win. Mac/ 
価格： 9,800円/発売日：_96年12月13日 

ファンタジー世界での人間とオーク族の戦い 
をモチーフとしたリアルタイム戦略 SLG の傑 
作。「ディアブロ』と並ぶブ U ザード社の看 
板シリーズである。現在、3作目が制作中。 



ライターの並々ならぬ熱意と才気を感じさせるシナリ 
才。シングル • プレイも熱い。 


義はあまりに大きい本作だが、さ 
らにオンラインでもオフラインで 
もドップリつかれてしまう。そん 
なタイトルは、実は PC でも珍し 
い。もし今、 DC で遊び込みのき 
くソフトを探している方がいた 
ら、ぜひ本作をお奨めしたい。こ 
れは『フアンタシ I スターオンラ 
イン』に続く、 DC の大きな収穫 
だと思う。 

今のところ、平日は loo 人前 
後、週末で300人前後がネット 
対戦を楽しんでいるようだ (5 月 
7日現在}。対戦相手には困らな 
い人数だが、ドリキヤスの普及率 
を考えればまだまだ。ぜひ積極的 
に参加して、一緒に国内のネット 
ゲー厶を盛りあげていただきたい。 


味なわけではない。リーダーが発 
動させる補助魔法や、上級ユニッ 
卜の攻撃など、エフェクトがなか 
なか派手。戦闘を盛りあげてくれ 
る。 

システム面で気になるのは唯 
一、マップの把握のしにくさぐら 
いだろぅか。画面下部に表示され 
るミニマップで視点変更や各部隊 
を移動させる際の位置指定が行え 
ず、わざわざカーソルを動かして 
画面をスクロールさせねばならな 
い。これは一秒を争うリアルタイ 
厶•ストラテジ—ではつらい仕様だ。 

しかし一度ハマれば、あのユニ 
ットはどう使うか、あのマップは 


どう 攻略するかな ど 考慮すべきこ 
とは 多く、 悩ましくも 楽しい 日々 
を過ごすことができる。初心者で 
も、ストラテジーというジャンル 
に無理なく馴染んでいくことがで 
きるのだ。 

シンクルモ—ドに漲る 
ライタ—の才覚と熱意 

さらに、この手のタィトルは才 
フラィン プレィが ネット 対戦のた 
めの単なる訓練の場と化すことが 
多いのだが、本作のシングルモー 
ドは、それだけで一本の ソフトと 
同等の遊びでがある。シナリオが 
非常に優秀なのである。 

主人公は戦争という残酷な運命 
に翻弄され る、 2つの王国の若き 
王たち。彼らは戦いたくないと願 
い、正義とは何なのか悩みつつも、 
否応なく闘いの 中へ 巻き こまれて 
いく。 

「なぜ我々人間は戦わねばなら 

ないのか . 」などとキャラクタ 

—につぶやかせ、深刻なテーマを 
扱う「重い」作品であることをア 
ピール、その実ウリは楽しい戦闘 
パートという矛盾した作品が最近 


少なくない。それはいわゆる「偽 
善」というやつで、だったら「力 
こそ正義。弱い民族は侵略されて 
当然」と言わんばかりの『エイ 
ジオブエンパイア』のほうが 
まだ気持ちいいぐらいのものだ。 
正直、そういう作品にはうんざり 
させられてもいたのだが、本作は 
とにかく演出が巧み。 

止め絵とポリゴンと吹き出しの 
みで行われるのに、異常な臨場感 
を生むその場面描写は洗練の域に 
達しているし、セリフ回しも切れ 
味鋭い。戦争という悲惨の中で正 
気を保とうとする若者たちの心の 
揺れが、ちゃんと伝わってくる。 
シナリオライターの熱意と並々な 
らぬ才気がゲー厶全体に漲ってお 
り、ある種の格調すら生んでいる0 
個人的にはマニアックなロックバ 
ンドの曲のタイトルを拝借した章 
タイトルなどにもニヤリとさせら 
れた(ただ、古の勇者の名が「エ 
ピタフ=フエダ ー イン」 というの 
はどうかと思うが。だって直訳し 
たら「墓碑銘=戦士」……)。 

ストラテジー対戦の重い門戸を 
開け放ったというだけで、その意 


CIE 








ジャンル： AVG / メーカー：セガ/ 
機種： DC / 価格： 6,800円/ 
発売日： 2001年4月10日 



人物の場合も、直接話を聞くというよりは、その人物 
に関連した日下部の心象風景を見ることになる。 


デザィンも使用されていない。 

つまるところ、本作はゲー厶と 
いうよりも「操作できるドラマ」 
として考えるほうがいいだろう。 
三上博史の迫真の演技は、サィコ 
スリラ ー ドラマとしては一見に瞳 



(エス) 


卯月@£プレイ時間：11時間 


ボタンを押して見るドラマ 
『e s が示すゲ—ムの今後 

ドラマ的演出を全面に押し出したサイコサスペンス A > G 『 es 』。 
その「脱•ゲ—ム」志向に、拡散するゲ—ムの現状を見る。 


豪華キャストの実写映像 
ゲ—ム機で遊ぶドラマ 

主演、三上博史。ヒロインは釈 
由美子。豪華なキャストが競演す 
る、実写のサイコサスペンスアド 
ベン チャー。それが 『e S 』 だ。 

都内で発生した猟奇連続殺人事 
件。死体はシヨーウインドウのよ 
ぅな、目立つ場所に遺棄され、か 
たわらに食べかけのヨーグルトや 
パスタが置かれるなど、異様な演 
出を施されていた。そして、いま 
また一人の少女が行方不明になっ 
た。事件との関連が指摘される中、 
捜査担当の警部•日下部(三上博 
史)が、早朝に路上で意識不明の 
ところを発見される。少女の命を 


危惧した関係者は、事件の真相を 
つかんでいた形跡がある日下部の 
記憶を探るべく、一人の少年を呼 
び出す。他人の意識下に潜り込み、 
記憶を探る「サイコダイブ」とい 
ぅ特殊能力を持つ少年は、日下部 
の心の中へとダイブして いく。 表 

層から徐々に深いところへ . 少 

年が追体験する日下部の記憶。そ 
こに隠された真実を明らかにする 
のが少年?プレイヤー)の目的だ。 

コマンドウインドウやポインタ 

は一切存在しない。360度、ぐ 
るりとパノラマのよぅに実写映像 
.で構成された画面を見渡し、気に 
なるもの(人物)に視点を合わせ、 
クロー ズアップしていくというの 
が、基本の操作方法。ぐるぐる視 


点を回していると、画面に映る才 
ブジェクトに、カメラが吸い寄せ 
られることがある。そこでボタン 
を押すと、その物事に関連した実 
写厶—ビーが流れて、ストーリー 
が進んでいく。ゲー厶的に評価す 
れば「総当たり AVG 」。 まつた 
く新しくはないし、特別な工夫も 
それほどない。ややアクション性 
を必要とするパ ' 卜は入つている 
が、あくまでアクセントであり、 
ゲーム的要素は一切排除されてい 
る。 AVG といつてもほぼ一本道 
で、 f やる ドラ J シリー ズのよぅ 
に、「ドラマ性」を謳ぅゲームに 
ありがちな多くの分岐や無数のゲ 
1厶オーバーは存在しない。メッ 
セージウィンドウなど、ゲー厶的 
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主演二人の他に、細川茂樹、酒井若菜、三村マサカズ 
などが熱演する。収録された実写映像は2時間分とか。 


P R 〇 F I L 1 EI 

卯月黏（ぅづ き • ぁゅ） — 

ライター。最近注目しているのは NHK 教育の 
『世の中なんでも経済学 j 。 第1回は全編漫才 
で、何が経済学かはさっぱり分からず。 NHK 
的解釈，若者のセンスは、微妙な的外れ加減 
がクール。 

街〜運命の交差点〜 ( AVG ) 

メーカー：チュンソフト/機種： PS / 
価格： 5,800円/発売日： 39年1月28日 

実写映像でドラマ風に展開しながらも、最終 
的には論理パズルのような仕上がりで、ゲー 
ム的要素を色濃く残している。 PS 版では人 
物の実写をオフにするモードち追加された。 


る もの」が さまざまな メディアに 
分散しようとしている。 

携帯、デジタルトィ、双方向テ 

レビ、 DVD、PDA . 例を挙 

げればきりがない。それに、テレ 
ビ、映画や本、コミックスといつ 
た既存のメディアにも、ゲー厶的 
な発想法が入り込みかけている。 
こういつた分散の流れの中では、 
巨大母艦の様を呈するハードはか 
なりの足かせになるだろう。 

この呪縛をさつさと捨て去り、 
軽やかな足取りであちこちに脇役 
として顔を出す。そんな スタンス 
こそが、今後のセガの進むべき道 
なのかもしれない。 


考えてみれば本作も、ゲー厶と 
して発売されたものの、あくまで 
「ドラマ」を主役としている作品。 
このアィデアや手法は、他のドラ 
マや映画などに、いくらでも応用 
できそぅだ。今まで、「映画的手 
法」や「マンガ的手法」が、さま 
ざまな表現に大きな影響を与え 
た。 今後は同様に「ゲー厶的手法」 
の活躍範囲が広まつていくだろ 
ぅ。これからソフト作りに専念す 
るセガが、ゲー厶のエッセンスと 
いう文字通りの「ソフト」を各界 
に広めていくなら、それはかなり 
冴えた方向性ではないか 。『 e SJ 
を遊んで、そんなことを考えた。 



する。遊んで いる 感覚も、借りて 
きたビデオを見て いるよう な、 そ 
んな雰囲気に近い。 

そして 、 『e S 』 をドラマの進 
化形とみなせば、 さまざまな 可能 
性が浮かび上が ってく る。 

まず、プレィヤ^~が操作するの 
で、普通のドラマより主人公に感 
情移入しやすい。これによって、 
ストーリーにのめり込む度合いが 
高くなる。 もう ひとつは、 ボタン 
を押さない限り前に進まないの 
で、自分のぺースでドラマが見ら 
れる。本作は、考えながら見ると 
いう楽しみ方ができて、小説に近 
い利点を持っている。 

「ゲー厶にドラマの要素を採り 
入れた」という視点からは評価で 
きないが、「ドラマに ゲー厶 の利 
点を注入した」という観点でいえ 
ば、かなり評価できる作品だとい 
える。 

他のメディアに拡散する 
▼「ゲ—ム的なるもの」 

i 制作サイドが意図したことでは 
，ないだ ろうが、 「脱•ゲ ー厶」 と 
もい える 『 es 』 が、セガのハー 


ド撤退報道後すぐにリリースされ 
たという事実は象徴的だ。 

DC の生産中止は、単純に「売 
れないから止めた」という側面が 
大きいだろうが、ハードという重 
石を取り除いたという意味もあ 
る。ハードホルダーは、すべてを 
ハード中心に行動しなければなら 
ない。となると、時間というパイ 
の取り合いにおいて、パソコンや 
携帯、テレビなど、娯楽を提供す 
るありとあらゆるメディアとは対 
立関係に陥る。だから、そういつ 
たメディアとは容易に手を結ぶこ 
とができないし、真面目にエンタ 
丨 テイメントに取り組めば、これ 
らすべてのメディアを自社で抱え 
込まなくてはならない。最終的に 
は、あらゆるソフトが自社ハード 
に向かい、それを経由するのが理 
想的だ。 

しかし、それはあまりに無謀な 
企てで、組織としての小回りを利 
かなくする。また、時代の流れと 
いうものも次第に変わりつつあ 
る。「1台のハードで何でもでき 
る」という、集合をよしとする傾 
向は一休みし、逆に「ゲー厶的な 
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一本のソフトで通信対戦できる GBA。 その特性を充 
分にいかせる、ベストチヨイスのタイトルと言えよう。 


ジヤンル： PZG/ メーカー：セガ/ 
機種： GBA/ 価格： 4,800円/ 
発売日： 2001年3月21日 


IP 1 R 1 O F I L E 

G • Trance (ジー.トランス/凴山）_ 

アーケード好きの在家セガ信者ライター。数 
あるセガゲーの中でもソニックチームとワウ 
の作るゲームが好き。『チューチュー□ケッ 
卜！』、アーケードに逆移植されないかな… 
_。絶対アーケード向きだと思ラんだが。 

GUNPEY ( PZG ) 

疆メーカー：バンダイ/機種： WS/ 価格： 2,980円/ 
発売日：_99年3月4日 

キーチェーンゲーム 『へのへの J の移植作。 
『へのへの J の分かりやすいルールとシンプ 
ルなゲーム性を残しつつ、パズルモードを追 
加していた。八ード販売の牽引役ともなつた。 

(※） 写真は DC 版です。 


同じ面ばかりを遊んでいると飽き 
が来るのが早くなる。そこで GB 
A 版では、 DC 時代にユーザーか 
ら募集したステ ー ジデータを17 
00面も組み込んだり、自分でエ 
ディットしたステージを他人に転 



—チユ I ロケツト！ G.T rance ( ジ ！ トランス/ / 児山)プレイ時間：60時間 


GBA の定番ソフトになりえる 
携帯ゲ—ムにピッタリの移植作 

ハ—ド事業から撤退宣言後、初の他社ハ—ド向けのセガゲ—ムとな 
つた本作。それはハ—ドの特性にバッチリ合う移植作品だった。 


送できるなど、一人でも長く遊べ 
るように工夫されていた。ハード 
の事情に合わせてゲー厶のボリユ 
1厶を大きくしている点を評価し 
たい。これだけ充実していればそ 
うとう長い間遊べるはずだ。 

このように本作は、 DC 版のい 
いところはそのまま引き継ぎつ 
つ、 GBA 版ならではの事情に対 
応していた。数あるセガのゲー厶 
の中でも、これほど GBA 向きの 
ゲー厶はないだろう。売り方次第 
では WS の 『 GUNPEY 』 のよ 
うな、息の長い定番ソフトになる 
可能性すらある。 

しかし一点、苦言を呈したいの 
が操作系だ。本作のゲームテンポ 
はとても速く、そこから生じるド 


携帯機の事情に合わせた 
ボリュ—ム up がグッド 

〇〇から〇〇^八に移植された 
『チユ丨チユ1ロケット！』は、 
シンプルなルールのアクションパ 
ズルゲー厶だ。 

ゲー厶システムは DC 版の段階 
ですでに完成されていたが、残念 
ながら GBA 版では、 DC 版の特 
徴であつたネットワークを介した 
プレィができない。その代わりに 
通信ケーブルを用いた4人対戦が 
用意されている。 

GBA は様々な場所に持ち歩い 
て、空き時間に一人で遊ぶ機会が 
多い。しかし本作のようなパズル 
ゲー厶というジャンルは、一人で 


タバタ惑が面白いのである。しか 
しそれは、 DC のコントローラの 
ABXY ボタンが十字に並んでお 
り、「感覚的に好きな方向へ矢印 
が置ける」ようになってたゆえの 
ものだ。対して GBA 版では、ボ 
タンを押す回数によって矢印の方 
向を決めるようになつているた 
め、 DC 版のようにテンポ良くパ 
ネルを配置できないのである。こ 
れが少なからず爽快感や面白みを 
損ねていた。 GBA 版で初めて本 
作に触れた人のためにも、たとえ 
ばプレィスピードがゆつくりめ 
な、 GBA の操作系に向いたゲー 
厶モードを入れて欲しかった。元 
のゲー厶がとても面白いだけに、 
この点だけが残念だ。 


園 









小悪魔的な主人公のデザインが、いかにも"セガ的”だ。 
平面に奥行きを感じさせる CG の技術力も見事。 


セガ魂 


ピノビイーの大冒険 


_ プレイ時間： 25時間 

ジャンル： ACG / メーカー：ハドソン/機種： GBA / 価格:4,800円/発売日： 2001年3月21日 

受け継がれるセガテイ 
激辛の難度も“そのま 

元セガのスタッフたちによって作られたこの作品。画 • 操作感覚 • ゲーム性、 
そして難度。……そこには確かにセガの DNA があった。 



DZA の進化に注目 

セガのゲー厶のテイストを RP 
G 風に表すと、次のよぅになる。 

プレイヤーは美少女(ハイクオ 
リ テイの CG ) にふらふらと 誘わ 
れるが、彼女の怪力(強烈な ゲー 
厶的 仕掛け)によって、洞窟の中 
へと引きずり込まれてしまぅ(ゲ 
—厶 へのハマリ)。 そこに 待ち受け 
る冷酷無惨な魔物の群れ(高い難 
度)。絶望的なトライ&エラーを繰 
り 返す ことで、ある 者は くじけて 
去つてしまう。しかし残つた人間 


は目当ての財宝(クリア)よりも、 
叩きのめされること自体に"マゾ 
的な快感"を覚えるようになるの 

だ。 

本作は、元セガのスタッフたち 
が設立した会社「アートゥーン」 
によって開発されている。その制 
作チームの中心的人物「大島直人」 
氏は、かつてソニックチー厶に在 
籍し、『ナイツ』の緻密な世界観 
を構築したデイレ クタ ーとして知 
られている。つまり、この作品は 
「セガの遺伝子」を受け継ぐと見 
られる最右翼の作品なのだ。 

才—プニングを飾るのは「ソニ 
ック」や「ナイツ」で馴染み深い、 
幻想と陰影に彩られたキヤラクタ 
—たち。主人公「ピノビイー」の 
アクションは、空中ダッシュやホ 
バリングなど盛り沢山で、初めの 
うちは戸惑ってしまうほど自由度 
が高い。 

こうした"やんちやぶり"は、 
時にプレイ^ -1 を置き去りにして 
まで スピー ドを追求したソニック 
チームの作風を彷彿とさせる。嫌 
らしいトラップや敵の配置といつ 
た殺意全開の後半ステージも"そ 


のまんま"だ。 

つまり、冒頭で述べたセガ ティ 
ストは、確かに受け継がれていた。 
しかし「遺伝子」の本質とは、過 
去とつながりつつ、環境の変化に 
順応していく「進化」の力である。 
「進化」を放棄した系譜ならば、た 
だの クロ ーンに過ぎない。 

その点、本作独自の「人生やり 
なおしシステム」は、過去のセガ 
アクションが未開拓だった境地へ 
と導く「進化」そのものとなって 
いる。各ステージ(人生)のクリ 
ア後に現れる「日記」が、隠され 
た謎のヒントを与えて「やりなお 
し」を促がす同システムは、途中 
の面を足早に通過していく「ソニ 
ック」とは異質の、そして現在の 
携帯ゲームに必須の、反復性(や 
り込み要素)を創出している。 

総評を言えば、『ピノビィーの 
大冒険』は「セガの遺伝子」に恥 
じない佳作だ。ただこの遺伝子は 
激辛な難度を含んでいる。子供向 
けに売り出すよりも、まず(マゾ 
調教済みの)元セガフアンに PR 
してはどうだろうか。 


多根清史 ( BIG ^ BURN ) ： SEGA の S はサドの S だよ な あ…… と 速い目で振り返る ラィタ—。 トゲや回転ノコ 
ギリを 見る とカラ ダが わくわくしてしまう のは、調教済みだからで しよう か。 ちくちく 全面 クリアしてしまいました。 
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465時間 


『 Ver .2』 発売でまだまだ熱い！! 





を語 y た t 


『ファンタシースターオンライン』（以下 『 PSO 』） が発売されてから、もう5ヶ月が過 
ぎた。にも関わらず相変わらずラグオル （『 PSO 』 の舞台となる惑星）に集う人の流れ 
は絶えない。なにが彼らを誘い、離れさせなくしているのか。その魅力の一端を、 
『 PSO 』 の世界で数百時間過ごしたライターに語ってもらう。 


『 PSOJ の批評は弊誌 vol , 
37に掲載した。それぞれゲー厶の 
問題点を指摘しつつも、興味深い 
内容だつたと思う。しかし一方、 
『 PSOJ に没入し、遊び続ける 
者が続出している。このマニアツ 


クなセガ タィトルを 冠した作品の 
何が D C ユーザーを惹きつけたの 
か。ぜひ知りたく思い、 ライタ ー 
にその魅力や現状などを語っても 
らつた。こういつた 意見もまた、 
興味深く面白いものだと思う。 


通信ィンフラの問題でネットゲ— 
ムは普及しないと言われ続けてきた 
日本。そんな中でヒットした 『PS 
OJO『pso > er - 2J (以下 ver _ 
2) の発売を目前に控えた今も、多 
くのユ—ザ—が連日連夜、冒険に旅 
立っている。家庭用ハ—ドで全世界 
規模のネットワ—クゲ—ムを成立さ 
せた本作品の意義は大きい。その先 
進性はもっと高く評価すべきだろぅ。 
だがネットについて語るだけでは 
『 pso 』 の魅力は伝えられない。そ 
の世界観やゲ—ムシステム、ィンタ 
I フエースなど、目立たないが重要 
な部分を紹介しよぅ。 

_『フアンタシ—スタ—』 

<といろ世界観の理由 

『フアンタシ I スタ Ij (以下 『P 


sj ) シリ—ズの「魔法と機械が共存 
する近未来」という独特の世界観。 
それは現在の我々が思い描く「近未 
来のネットワ—ク社会」のィメ—ジ 
に近い。 『 PSO 』 が 『 PSJ シリ— 
ズの最新作と位置づけられているこ 
とは、「世界規模で接続されるネット 
ゲ—ム」という本作のサィパ—な印 
象にマッチしている。他の〃通信可能 
なだけ"のネットゲ—ムより「接続 
が必然の世界」という〃説得力，を 
演出しているといえるだろう。この 
説得力は、未経験者たちのネットゲ 
—ムへの抵抗感を払拭すると共に、 
A c G を主体として遊ぶ D C ユ—ザ 
I の 「 RPG に対する抵抗感」をも 
取り払つていると思える。 

『 PSO 』 はゲ—ム中、常にその世 


界観を丁寧に演出し、プレイヤ—を 
包み込んでいる。特にワ—プを使っ 
た移動や、別のミッションに移る際 
の演出は、その画面処理•効果音に 
よって〃機械的•デジタル処理的"な 
印象でまとめられており、隙を感じ 
させない。 

惜しむらくは、タイトル画面から 
公式サイトやサボ—卜 BBS に接続 
する際、ドリ—ムバスポ—卜の BGM 
が利用されている点だ。西日日に入 
ると無音になるのも寂しい。そうい 
った点まで世界観の統 I を持続させ 
て欲しい、というのは贅沢だろうか？ 
►「始めてのネットゲ—ム」 
，としての存在価値 

CPU の違いからサウンドまで、 
多様なマシン環境が存在する p C 用 
ネットゲ—ム。そこでは当然ながら 
「全員が同じゲ—ム環境」はあり得な 
い。その点、 『 PSO 』 は、どのネッ 
トゲ—ムよりも優位にあると言える。 
もちろん PC よりも、 DC のほうが 
性能的には低い。しかし「世界中の 
ユ—ザ—が同じ映像•音•速度」で 
「同じゲ—ム」を遊べるハ—ドは DC 
しか存在しないのだ。 DC の付属モ 
デムも決して通信速度が早いとは言 
えないが、それでもリアルタイムで 


(※■〇チャットの文字数制限やアイテム所持数制限など、巧みな調整によってデータ置を最小限にしていると思われる。（※之）『チューチュ 
一ロケット』では通信対戦できるモードが用意されていた。開発者のコメントから、この時に収集したデータや経験が 『PSOJ に活かされて 
いるのは間違いない。 












アイテム収集も楽しみの一つ。多 
彩に用意されているので、このよ 


うに名前縛りで集めることも……。 


0X3) 活きた防具、みたいなもの。回復アイテム（エサ）を与えると成長する。みなペットのように可愛がっている。（※斗）「4つのスロット 
p-g-y |がある防具」のこと。スロットに強化パーツを装備できる。スロットが多いほど役立つ。ちなみに「スロ 4」自体は特別珍しくない。 

1 - 1 (※已）ルツは『1』から登場している人気キャラ。熱狂的なファンも多い。 


「ハ—ド」「ベリ—ハ—ド」モ—ドが 
出現する。この存在は RPG として 
は斬新で' 緊張感の持続につながつ 
ている。もちろんプレイを継続し続 
ければ、どうしてもマンネリぎみに 
なつていく。しかしそれは悪い意味 
のマンネリではない。 『 PSO 』 とい 
う「世界」の中でごく自然に過ごし 
ているようになつていくのだ。 

決まつ た 時間に仲間がいる。だか 
ら遊びに行きたい。時間が合わなけ 
れば、オフラインでレベル上げに勤 
しんでもいい。そんな環境を与えて 
くれる 『 PSO 』。 現在プレイ時間は 
4 0 0 時間を とうに 突破している。 
間違いなく「人生を変えたゲ—ム」 
のひとつだ。こんな「遊び場」を用 
意して くれた セガ、本当にありがと 
う。 DC があつて本当に良かつた”： 


マニア視点での 『 PSO 』 

is 去 シリ— ズとの関連は a 

シリ—ズものには、当然のよぅにシ 

リ—ズ特有の単語や状況の発生などが 

期待される。 『 PS0 』 の場合は？ 

★なぜか 『 PS 』 シリ—ズにはケ—キ 
屋が良く登場する。 『 I 』 や 『 IV 』 で 
も過酷な環境下で営業されていたが 
…… 。 rps 』 はなぜケ—キ屋にこだ 
わるのか？ 

★シリ—ズすべてに登場する難敵「力 
オスソ I サラー」も' もちろん登場。 
『 m 』 に登場したザ n 「ラッピ—」 
や「グラスアサッシン」などの〃個 
性派"まで登場するなど、思わず二 
ヤリとさせられる。 

★「タイレル総督」は 『 I 』 の「タイロ 
ン」の血筋だと思われる。しかし詳 
細は不明。 

★「ルツ」(※一〇)フアン用に「ラコニ 
ウムの杖」 S 「サイコウオンド j ま 
で用意されていた。 

★ I 見無関係に見える「オバオパ」 
(マグとして登場)。 『 IV 』 で『フアン 
タジ—ゾ—ン』の BGM が流れたこ 
とや、 r ゲ—ム図書館 I の 『PS テ 
キストアドベンチヤ—』でシルカが 
盗もぅとする名画が「オバオパ」だ 
つたことなど、意外に 『 PS 』 との 
関係は深い。 


快適なコミュニケ—ションが取れる 
ことは"立派"としか言いようがな 
い。電話回線の双方向通信のデ—夕 
量を小さくするために、様々な工夫 
が行われていると思われる(※寸) 
が、この見事な通信制御技術は、同 
じソニックチ I ムによる『チュ I チ 
ュー ロケット！』 での通信実験 i 
2) があつたからこそなのだろう。 

私 n ミュ 1 1ケ—ションツ—ル 
_としての 『 PSO 』 

オンライン上で仲間と協力しなが 
ら目的地へと向かう。そういう状況 
において 『 PSO 』 では、仲間たち 
とのコミュニケ—シヨンを取る必然 
性が、意図的に強化されているよう 
に思える。 



間飾 


たとえば「マグ(※ョ)のエサ切 
れた！月アト出たらちようだい」 
「他は何もいらないからスロ 4 防具 
(※4希望」など、 言葉で伝えたい 
場面が多発する。だから遊んでいて、 
キ—ボ I ドがどうしても欲しくなる。 
そう思わせる家庭用ハ—ドの RPG 
は、史上初ではないだろうか。だが 
キ—ボ I ドがなくても、周到に用意 
された翻訳システム「ワ—ドセレク 
卜」を使えば海外のユ—ザ—にさえ 
意志を伝えられる。絵文字を組み合 
わせた「シンボルチャット」を使え 
ば、多種多様な情報だって伝達可能 
だ。パソコンと違い、ユ—ザ—がキ 
—ボ—ドを持つているとは限らない 
DC 。 だからこそ、この優れた「イ 
ンタ—フ H イス設計思想」を今後の 
ソフトも見習うべきだろう。何より、 
「 DC を利用した優秀な多人数チャッ 
トシステム」となつている点を高く 
評価したい。 

♦ 心地よいマンネリ感 

最終ボスを倒した あと もゲ—ムは 
続く。目的が「レアアイテム探し」 
に シフトして 行くのだが、プレイヤ 
I の進行具合に合わせて、より難度 
が高くレアアイテム出現率の高い 















rt mewl 

_ なんでこの船にぺ〇リー舅_ 
m メイト積んでないのよ！ fSM 



古くからのフアンへのサービスは控えめ。しかし、新 
規ユーザーのことを考えれば良いバランスといえる。 


窃盗、詐欺、脅迫、殺人。こうした、平和とかけ てたマグまで一律に消去してしまう。一見、乱暴な 
離れた犯罪者気質を持つ4人パーティでも、和気あ やり方だ。しかしサッカーのハンドも故意、過失を 
いあいとしたプレイが成立する。そんな“人間の善 問わずに即反則である。すなわち"例外を認めない’’ 
性に依存しないシステム的堅牢さ”こそ、 『 PSO 』 のが、「信頼されるルール」の条件なのだ。 

開発チームの目標ではなかろうか。 公式 BBS を作って悲鳴のはけ口を与えたサポート 

なにせ定められた手順を踏まないでネットワーク 体制や、ユーザーの血涙が川を作ろうとまったく動 

から切断すると（含むハングアップ[※わ])、次回 じない断固たる態度も引っくるめて、ソニックチー 

のログオン時にアイテムロスト（※，之）！ メーカ ムは適切なジャッジを果たしたといえよう。 

一非公認のメモリーカードを使っても、チートの 加えて 『 PSO 』 では、 PK が封じられている（や 

“可能性が高い”というだけでアイテムロストとな り方はあるがここでは伏せる）。よって“強盗”が 
る。設計コンセプトの大元に「疑わしきは罰する」 できない。さらに、レアアイテムは高レベルのダン 
という、確固たる人間不信があるのに疑いない。 ジョンにあり、そこには当然、高レベルの敵が潜ん 

しかし、それは超が付くほどの大正解であった。 でいる。それが欲しければ、他のメンバーとパーテ 

ネットワーク RPG は“隣にライバルがいる”性質上、 ィを組むしかない。つまり、チートの悪徳へと突き 

「より強力なキャラを持ちたい(たとえズルしてでも)」 動かす「物欲」が、一緒に旅をする仲間を集めさせ 

という誘惑が強く働く。その誘惑に負けたプレイヤ たり物腰を柔らかくさせるという、コミュニケーシ 

一が、チートアイテムでゲームバランスを破壊する。 ョンの円滑油となっているのだ。利己心を逆手に取 

そんな事態に、『ディアブロ』他、先達のネットゲーム ったゲーム • システムの勝利である。 

たちは頭を痛めて来たのだ。人間の性、悪なり！ なんともドライな発想だ。しかしアイテムの取引 

—般には、不正をした疑いのあるユーザーに対し は、人間関係の入口に過ぎない。欲得づくで始まっ 

ては、個別にログイン禁止などの対応が取られる。 た付き合いだからこそ、「実はイイ奴」と分かり合 

しかし 『 PSO 』 は異議をまったく認めず、大切に育 えた時、かえって感動が深まるのである。 

(※6) 理由は、単語を直接打ち込んでも大抵会話が通じる、外人というだけで敬遠するため、など様々。（※ア）インチキをするためのパスワ 
—ドみたいなもの。 （※8) PersonKiller の略。いわゆる人（仲間）殺し。（※⑴ケーブルテレビの LAN 接続などで DC をネット接続できるよう i i 

にする周辺機器。8800円。 L_^oJ 


もう一人、 PSOI にハマったライターによ 
る再批評をお届けする。ハマる人はとことん 
ハマる。そういうゲームなのだ。 


數數鍛 い 


ヤ^ — に被害を与える悪質なチ^—夕 
—ではない。一部のチーターのた 
めに 『 PSOJ の世界が混乱する 
のは悲しいことである。 

" チ — 夕 — "VS 

ソニックチ—ム 

前述の通り、一連のチートは海 
外からやつてくる。そして海外で 
発表された「チートコード7^7ご 
を国内向けに翻訳して、広めてい 


"全世界で遊べる家庭用ハード 
のネットゲー厶"。この未曾有の 
環境は、プレイ^ -1 と作り手たち 
に様々なトラブルや出来事を体験 
させる。そんな 『 PSO 』 を巡る 
現状をレポートしたい。 

海外版発売以降の混乱 

今年3月1日より海外でも発売 
された 『 PSO 』。 しかし実際の 
ところ、「ワードセレクト(翻訳 
機能)」を効果的に使いこなせる 
プレイヤーは、国内海外を問わず 
少なく (※6)、残念な現状でぁ 
る。さらに海外からもたらされる 
チート(セーブデータを書き換え 
るなどのインチキ行為)を引き金 
に、海外プレイヤーに対する誤解 
が生まれて「外人と遊びたくない」 
といぅユ-~ザーが増えていること 
も問題だ。国内にもチーターは存 
在するし、その全員が他のプレイ 


海外版発売の影響•チ—卜対策 ETC 


『 PSO 』 を取り巻く現状 








『PSO』 のようにデジタルな印象で統一された世界観 
は、他の RPG ではあまり見られないものである。 


QPSO 』 の 
自由な演技 16 

「会話でキャラを演じる」。これこそコンピュータ RPG 発展 
以前の「テーブルI-ーク RPGJ における重要な要素であり、 
RPG の基本だ。会話ができる RPG『PSOJ では、その「キャ 
ラを演じる」楽しさも充分味わえる。 

•ネットアイドル!*? 

自称、バスト92センチの"ネットアイドル” B さん。走り 
ながら「ブルン、ブルン，」とセリフによる効果音で演出し、 
男キャラには「ぱふぱふぱふ〜」と言いながら周りを回って 
大サービス！ “彼女"いわく「最近スト ーカーに 狙われて 

困ってる」とか 。 

• “ NEI ” 大量発生 

「ネイ」は 『 psn 』 で悲劇の死を遂げる有名なキャラ。ファ 
ンの心に深く刻まれたその鬱積 （？） を晴らすかのように、 
全国各地で 「NEU (- X -13) が大量発生！しかしギルドカー 
ド （『 PSO 』 内での名刺みたいなモノ）が 「 NEI 」 だらけにな 
って困っています……。 

拳輪唱 

ショートカットに歌詞を登録。打ち合わせ済みの仲間同士 
が集まって「カエルの歌」を熱唱！ 「かえるのうたが〜」 
「かえるのうたが〜」一抜群のタイミングで表示される歌詞 
に、 『 PSO 』 の可能性を見た（？）。 


つた。秋葉原で購入した〃インチ 
キ装置"とネットで検索したイン 
チキをするための情報を準備した 
だけで、いとも簡単にレアな武器 
が複製されてしまつた。時間をか 
ければレアアイテムを"作り出 
す"ことも可能らしい。もはやレ 
アアイテムが〃レア"でなくなつ 
たことは確かだ。 

だが、少なくともその程度で 
『 PSO 』 の価値が下がるとは思 
えない。「レアアイテムの有無」 
程度で面白さは損なわれないし、 
なにより、みんなでレアアイテム 
を"探しに行く"こと自体が楽し 
いのだから！ 


BB A つ※ 9) を使えば、定額で 
一日中常時接続のオンラインプレ 
イが可能になる。 NTT のサービ 
ス「テレホーダイ」(※10)の影 
響により、接続時間が限定されて 
いるユーザーが多い現状において、 
昼夜を問わずオンラインプレイで 
きる環境は魅力的だ。一方で 、I 
SDN を使ったネット接続の環境 
では ( TA やルータの種類による 
が…… ) オンライン接続が困難な 
ため、 『 PSO 』 のプレイをあき 
らめざるを得ない状況も起こって 
いる。以上のよぅな状況に加え、 
『 ver . 2j 発売をまえに BBA 
の入手を考えたユーザーが増えた 
ためか、またはマイラインの申込 
締切を機にテレホーダイやフレツ 
ツ • ISDN からの乗り換えを考 
えたのか。理由は様々考えられる 
が、現在 BBA は非常に品薄な状 
態である。まさか DC 生産中止後 
に、周辺機器が再生産されている 
とは……。皮肉な事態である。 

も*〇レアアイテムは 
存在しない？ 

チートを目の前で見る機会があ 


な対応が為されている。 

ネットゲー厶だからこそ可能な 
「後処理」もゲー厶バランスの一 
環と言えよぅ。何気なく遊んでい 
れば気付かないことかも知れない 
が、ソニックチームの「安全管理 
業務」にはユーザーの一人として 
感謝したい。 

BBA 大人気？ 

ブロードバンドアダプタ(以下 


る者も存在する。「ロビ^ —で魔法 
発射 」 「PK (※〇0)」「ぁり得な 
い、異常な強さの武器や防具の出 
現」など——。このよぅな様々な 
チートに対して、ソニックチー厶 
はサーパー上の対応プログラムを 
随時更新して対策している。結果、 
チートアィテムやチートキヤラの 
オンライン上への持ち込みは不可 
能となり、悪質なチーターに対し 
てはライセンスの剥奪 (『 PSO 』 
サーバへの接続不能)など、厳格 



G-Trance ( ジ— •トランス/罰帝)： 家庭用ゲーム開発員—ゲ—セン店長代理を経て現在フリ—ライタ—兼企画者。今も重度の 
『 BEMAN —』 中毒で GM サントラマニア。なお、当特集写真内の 「 MEWLENN 」 は拙者ですので、見かけたらお気軽に以下略。 


(※彳〇)夜11時〜朝8時の間のみ、指定の電話番号への接続が定額でし放題になるサービス。当然この時間帯にみんなプレイを始める。 （※11) 
I - Q Iなんらかのトラブルでマシンが異常停止した状態。（※■•之）アイテムの（全）消失。 『PSOJ ではこのようなトラブルによって、今までの苦労 
1 ^ 1が水の泡になるケースが多い。（糾3)英字なのは 『PSO』 の名前登録が英字のみため。 


















株式会社セガ•ロッソ 
代表取締役社長佐々木建仁氏 



乱立するハードに、開発者は自らの技術力をいかにしてゲームを創造していくのか？ 
そしてマルチブラットフォームの意味と可能性とは？新たな選択肢を得た注目のクリ 
エイター、佐々木建仁氏（株式会社セガ•ロッソ代表取締役社長）と三船敏氏（株式会 
社アミューズメントヴィジョン取締役）にその見解を伺った。 




のライブラリの充実が要求され、なお 
かつ、作り手の苦労のポイントはゲー 
厶そのもののチユーニングに移って来 
たということでもある。 

ハードの進歩を背景に、技術の積み 
重ねがライブラリという形で蓄積する 
となると、後発参入するほど「単純に 
技術力で比較すれば、追いつくまで時 
間がかかる」(佐々木氏)ことになる。 

とはいえ、技術の蓄積は ライブラリ 
だけに留まらず、「ハードに依存しない 
ところの 技術力やゲームづ くりの ノウ 
ハウは、充分に蓄えがある」(佐々木 S 
という。言い換えれば、 ソフト 開発の 
職人的な側面にも、蓄積されるべき技 
術力がたくさんあるということだ。 

だからこそ、「ゲームのチユーニング 
の時間がたくさんあった方がいいゲー 
ムができる」(佐々木氏)、「ハ I ド寄 
りのところで時間を取られたくない。 
(描画ポリゴン数やテクスチャメモリ 
容量、 CPU の速さなどに)ある程度 
の性能があれば、ゲー厶をコントロー 
ルするところに時間を割いた方がよい 


は、それが充実しているほど、作り手 
の負担も軽くなる。特に自社内でライ 
ブラリを制作している場合の強みは、 
「このゲー厶にはこの表現が必要だか 
ら、というオーダーができる」(佐々 
木氏)など、素早い フイー ドバックを 
かけられるところにある。数々のタイ 
トルに使われたライブラリは、数々の 
フイー ドバックによって鍛え上げら 
れ、遂には「ハードを気にしなくてよ 
い、というより、見えない」(三船氏) 
ところまで仕上がつて行く。 

かつてハードの性能が低かった頃は 
「ゲー厶そのものとは直接関係無いと 
ころで苦労しないといけなかった」 
(三船氏)のでぁり、例えば、多色の 
テクスチャを表示するのにも相当な手 
数がかかったそうだ。今でこそ、ソフ 
卜はハード寄りの部分を扱うシステム 
まわりと、それを駆使してゲ^~厶をゲ 
—厶たらしめるアプリケーション部分 
との2層構造とみなせるが、「効率を 
はじめから計算することなく、システ 
厶とゲー厶そのものを分けて考えられ 
ること自体、ハードの性能が上がった 
ということ」(三船氏)なのだ。 

これは、ハードの#一^を限界まで引 
き出す仕事と、ゲー厶の面白さそのも 
のを追及する仕事を、それなりに分離 
して考えられるようになつた、という 
ことであり。同時に、システム まわり 


技術は何からできているのか 


技術は人に付くのか、組織に付くの 
かといえば、それはその両方にである。 
何らかの事情で組織を去る人がおり、 
かつ、毎年新人が加わるわけで、仮に 
技術が人だけに付いているとしたら、 
組織の技術力は下がる一方のはずだ 
が、実際にはそうではない。 

では、どうやって組織の技術力を維 
持しているのかといえば、「やって当 
たり前というべースが高い」(三船氏) 
という辺りがポイントのひとつであろ 
う。また「オリジナルのボードを開発 
する姿勢や、最先端の技術で新たな表 
現力を求めるチャレンジ」(佐々木氏) 
が、高い技術力というイメージを裏打 
ちしているのだ。 ソフト 開発終了後に 
組織が即解散だとしたら、技術を積み 
重ねようがないことからも自明なよう 
に、技術は積み重ねと目標の高さから 
できている、と言えるだろう。 

「技術はあって困るものではない、 
技術がないと諦めないといけないこと 
が出て くる」 (三船氏)というように、 
技術力はソフト開発において重要な位 
置を占める。 

ソフト 開発を工業的な側面から見る 
際の着目点は、 ソフト 開発用の ライブ 
ラリ だ。どの ソフトで も必要と なるプ 
ログラムのパーツを集めたライブラリ 





八木澤知彦（やぎさわ•ともひこ） ：主にプログラマ。『巨人のドシン ij r シグナル』など。技術とゲーム性の両方で評価を受けてい2 
が、どのように技術力やノウハウを維持、発展させ、バランスを取っているのかに焦点をあてました。 


株式会社アミューズメントヴィ 
ジョン取締役三船敏氏 
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る」(三船氏)という熱い潔さや、「新 
しいスタート、他社さんと同じ土俵で 
戦うという実感がある」(佐々木氏) 
とクレバーな語調から出される言葉か 
らは、クリエ ィタ ーとしての力強さ積 
極さと、 ソフト 開発の経験と技術の蓄 
積に裏付けられた自信を感じる。 

ゲー厶ソフトは、遊び道具であり、 
遊んで楽しくてなんぼのもの、だ。エ 
業製品として素晴らしくても、職人に 
よる抜群な工芸品だとしても、作家作 
品としての主張や着想が斬新であって 
も、ただそれだけでは完全ではない。 

もし、 クリエィター が、誰かのカバ 
1を期待できない独立採算制の下にあ 
って、かつ、複数のハードが持つそれ 
ぞれに異なるマーケットへ向かってい 
くと したら、技術を追い求める力とゲ 
—厶のおもしろさを追い求める力との 
バランスが重要になつてくるのだろう。 

このバランスについては、「バランス 
が良くならざるを得ないのではないだ 
ろうか」(三船®、「バランスが良くな 
れば会社は盛り上がっていく」(佐々 
木氏)というお話が伺えた。 

今後、クリエータ達はその持てる技 
術と才能を活かし、どんなバランスを 
取りながら、 ソフトを 開発して行くの 
だろうか。ゲー厶センターと小売店の 
家庭用ゲー厶ソフトの棚、両方をしつ 
かりと注目していきたいところである。 


ものが得られる」(三船氏)のである。 

物を作るところへの意識 

クリエイター個人やその組織が持つ 
技術のうち、工業的、職人的な技術に 
多くの蓄積があるとして、ソフトのも 
うひとつの側面である作家作品的なと 
ころはどうであろうか。 

三船氏によれば、「ハーチャストライ 
カー』を例に取ると「基本を忠実に積 
み上げていけば、現実に近づいていく」 
という考え方をもとに、「ボールやフ 
ィールド上での位置など入力値とした 
シンプルなプログラムを、複雑に組み 
八口わせたアナログ的な処理」を実装す 
る形で開発をしているとのことだ。 

これは、こうした瞬間にはああなる 
的なデジタルスイッチの物量に頼って 
いるのではなく、〃ハードの性能が向 
上した分だけ、 より 多くのアナログ的 
処理が行える=現実に近づける"、と 
いう発想の作法である。 

また、家庭用ゲー厶機への移植が見 
込まれるアーケードソフトを開発する 


るのかは難しいところ」としながらも、 
「アーケードを入口としてある程度世界 
を見せて遊ばせ、(家庭用では)実は 
もっとその奥は深いのだ」と思わせる 
ようなプランも進行中のようである。 

DC のな<なる今後は…… 

今後、開発対象となる家庭用ゲー厶 
機の選択肢が変化することについて、 
お二方ともに自社製ハ—ドが選択肢か 
らなくなることは寂しいことだという。 

しかしながら、「(アーケードでは) 
同じボードを2回続けて使うことは珍 
しかった」(佐々木氏)、「(ハードが変 
ること自体は)心情的に抵抗はならな 
ぃ」(三船 S と、ァーヶード開発経験 
の豊富さからか、ハードの変遷から受 
ける影響はないようだ。むしろ、複数 
の家庭用ゲー厶機が選択肢に入ったこ 
とで「可能性は広がってきた」(佐々 
木氏)ということである。選択肢が増 
えたということは、すなわち、選択し 
なければならなくなったのであり、同 
時に、そこにある自由を見極める目と、 
それを活かす力も持ち合わせなければ 
ならないが。「ソフトの評価は高いけ 
れど思ったように売れない。が、必ず 
しもハードの普及台数が少ないからと 
いうわけでもないのではないか。ゲー 
厶のおもしろさを崩さないまま、間口 
を広げる工夫や努力というやり方もあ 


際には「(タイトルを取り巻く環境によ 
るものの)家庭用への移植のことはそ 
の時になって初めて考える」、アーケー 
ド版制作は「手加減はせず、やれるだ 
けのことをやる」という。さらに「作 
り込みの結果、動作が重くて重くて仕 
方なくなってから、最後に(高速化等 
で)何とかする」など、いつも全力だ。 

一方、佐々木氏は「このゲー厶だか 
らこのハードで出す」というように、 
企画が求める表現力を備え、その内容 
に向いているマーケットを持つハ-~ド 
を選択するという スタンス だ。さらに、 
「これであれば行けるだろうという企画 
を考える」。つまり、企画段階から最 
終的にできる"もの.こと"を想定す 
る。だからこそ、開発中に「そのハー 
ドにあった最善の表現や方法を取って 
いく」などの判断が可能になるという。 

作りながら企画を変えて行くのは、 
妥協しかなくなつてしまうためよろし 
くないとした上で、作品として「どこ 
に力を$すべきか、そのさじ加減は 
勘と感性」とのことである。ゲ^ —厶 
の"実際に作ってみないとわからない" 
部分は、勘や感性という人間の総合力 
に負う所が大きいためなのであろう。 

また、タイトルによって異なるが、 
「家庭用ゲー厶機への移植も視野に入 
れて企画を作る」 こと もあるそうだ。 
「どんなスタイルの^^が受け入れられ 








DC の生産中止から数ケ月。現在セガは、他社ハードへのソフト供給に向けて活発な動 
きをみせている。セガハードを追い続けてきたファンは複雑な心境であろう。 

ではセガのハード、特に DC にソフトを供給してきたメーカーは、こうした動きをどう 
とらえているのか。各メーカーに FAX インタビューを試みた。 


® ㊀㊈㊀㊣ ⑱ ⑭®®㊣ 

セガに対する 

P 』参の正直な気持ち 


DC サードパーティ27社にアン 
ケートを実施した。しかし微妙な 
問題で あり、メーカーの 立場 もあ 
るのだろう。ほとんどのメーカー 
からの 返事は 「どう 答えて いいも 

のやら . 」というようなもので 

あつた。そのような中で、真摯に 
返答して くださつたメーカー5 社 
の コメントを 紹介したい。 

セガのハード事業からの檄 
退に0いてどう思われます 
か？ 

■チヤレンジ精神旺盛なセガが撤退 
したことは非常に残念である。 

(メ —カー A 社) 
■残念ですが、仕方がなかつたと思 
います。ただ' あれだけ「撤退」や 
「ハ—ドの生産中止」を明確に表明 
されては、ユ—ザ—やパブリツシヤ 
I が受けたダメ—ジはかなりのも 
の。同じ撤退でもカツトアウトでは 
なく、フエ—ドアウトが理想的だつ 
たのですが。 

( NEC インタ—チヤネル株式会社： 

チ—フブロデュ—サ—多部田俊雄氏 
【以下 NEC インタ—チヤネル〕) 
■思いきつた決断であり、すばらし 


いと思います。 

(エコ—ルソフトウェア：代表取締役 
真鍋智行氏【以下エコ—ルソフトウ 
i 

■経営面からすれば致し方ない判断 
とは思いますが、業界の活性化とい 
う意味では残念だし、撤退の仕方に 
も他に方法があつたのでは……。 
(株式会社デ—タム•ポリスタ—【以 
下デ—タム•ポリスタ—】) 

■セガも企業である限り、毎 i 字 
を続けていくのも無理なので、やむ 
を得ない。ただ、ユ—ザ—と DC の 
開発会社に対して、今後の DC のソ 
フト供給に関するビジョンを明確に 
提示し、 ソフト 供給を少なくとも2 
年間は続けるというような方針を告 
知することによつて' 特にユーザ— 
には迷惑をかけないような処置を取 
つて欲しかつた。 

(株式会社トレジャ—:代表取締役 
前川正人氏【以下トレジャ—】) 


セガのハードへソフトを供給す 
る メリ ツトとデ メリ ツトはどこ 
にあったとお考えでしょうか? 

1 K メリツト〉大手が積極的に参入 
していなかったので中小メ—力—の 
活躍の場があった。独創的なソフト 
を作れる環境があった。《デメリツ 
卜〉ハ—ド自体に常にマイナ—イメ 
—ジがあった。 (メ —力— A 社) 
■〈メリツト〉沢山ありました。数 
え切れないほどに。0アメ U ツト》あ 
る意味、外部の意見を聞き入れ過ぎ 
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るほどに聞き入れてくれたため、時 
として D C 開始時のょうな迷走をし 
てしまう所でしょうか。 

( NEC インタ—チャネル) 
■K メリツト〉〃 特別なユ—ザー，への 
接点が生まれる。- 〇アメリツト〉 「お 
たくの会社、大丈夫ですか J と良く 
聞かれる。(エコ—ルソフトウェア) 
■〈メリツト〉 コアフアンタ—ゲツ 
卜の作品が受け止められやすかつた 
と思う。 〈デメ U ツト〉 売れる 時期 
が短く、持続性に欠ける面がぁつた 
(特に pS と比較すると)。 

(デ—タム•ポリスタ— 
■〈メ U ツ ト〉 コア向けのゲ—ムを 
作つても、受け入れられる土壌がぁ 
つた。 〈デメ U ツ ト〉 販売数量的に 
は、他のハ—ドに比べて厳しかつた。 

(トレジャ—) 


過去を振り返つてみて、セ 
ガが魅力的だ〇た時代は、 
い0だ〇たと思われますか。 

S が発売したての頃。 

(メ—力 IA 社) 
_ ss 全盛期がピ—クといえばピ— 
クでしたが、今なお魅力的であるこ 
とに変わりはないと思います。 


( NEC インタ—チャネル) 
■ SS 発売から、 PS で 『FF V [』 
が発売されるまで。 

(エコ—ルソフトウェア) 
■『パ—チヤフアイタ—』を引つさ 
げて、 SS が発売された初期の頃。 

(デ—タム•ポリスタ— ) 
■海外でジェネシスがス—パ—ニン 
テンドウと互角の勝負をしていたメ 
ガドライブ全盛期。(トレジャ I ) 




10年後、セガはとのような 
企業になつていると思われ 
るでしようか？ 

■予測不可能。 (メ —力 I A 社) 
■10年後は……読めません。今年の 
年末は、きつと大活躍です。 

(NEC インタ—チャネル) 
■ソフト供給の中心的な存在。 

(エコ—ルソフトウェア) 
■ソフトメ—力—としては生き残つ 
ていくと思う。ただ10年というのは、 
今の時代にとても先が読みづらい。 

(データム•ポリスタ— ) 
_ソフトウ H アを供給する大企業の 
1社として、他社と互角に戦つてい 
ることでしよう。 (トレ)ンャ ー) 


今、御社にとつて最も魅力 
，一 的な家庭用ゲ—ム機とはな 
0んでしよ.〇か？ 

■各ハ—ドにそれぞれ特徴があり、 
どれとはいえない。(メ —力 IA 社) 

■ I 番と言われたら、いまだ DC で 
しよぅか。コロコロ変われるほど、 
器用ではありません。 

(NEC インタ—チャネル) 

■ D C 。 (エコ—ルソフトウ H ア) 
■特にこれといぅものはナシ。売れ 
てくれれば、どのゲ—ム機でも OK 。 

(デ—タム•ポリスタ— ) 
_©ハ—ドメ—力—へのロイヤリテ 
ィの安いハ—ド。②開発環境の整つ 
たハ—ド。③開発サボ—卜がしつか 
り整備されているハ—ド。④ハ—ド 
メ—力—がゲ—ムそのものに愛を持 
つているハ—ド。 (トレ、シャ I ) 


1 


セガに一言メッセージを 
お願いします。 


■セガフアンとして復活を期待す 
る。 (メ —力 IA 社) 
■コンシユ—マハードにリベンジす 
る時が来たら、ぜひ声をかけてくだ 
さい。 (NEC インタ—チヤネル) 


■いつか自社ハ—ドを作りましょ 
う。 (エコ—ルソフトウェア) 
■まだ、 DC はなくなつてしまつた 
ハ—ドではありません。いかに、少 
しでも永く生かしておくか方策を立 
ててください。 

(デ—タム•ポリスタ—) 
■セガは業界にとつて、非常に大切 
な会社です。厳しい状況だとは思い 
ますが、どうか頑張つてください。 

(トレジャ—) 

こうして みると少なくとも協力 
いただいたメーカ15社は、ユー 
ザーと同じょうにセガハードへ愛 
着を感じていたことがわかる。そ 
れは特に Q 7 に対する各メーカー 
の答に表れていた。 

ゲー厶に対する限りない情熱で、 
他のソフトメーカーをもひきつけ 
る。それも"セガ魂"のなせる技 
なのだろう。 
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セガフアン御用連誌として知られるドリームキャストマガジン』4 DC 撤退の衝擊 
を受けて存続を危ぶむ声もあったが，やはりセガ魂は不滅だった！同誌は5月よ 
り新生 T ドリマガ i としてリニューアル。さまよえるセガフアン“約束の地”とし 
て孤 g を死守する構えだ。そこで、編集長に直擊インタビューを試みたそ！ 
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"原点，に戻る 

実はセガが DC に関して"ある 
決断をする"という情報は' i 
け早々にキヤツチしていました 
(正式発表は一月末)。この時点で 
我々は、恐らく DC の i 叩はあと 
1年ほどだろうと S はしていた 
んですね。そこで 「Beep (※ご 
「 Bip — .メガドライブ」から長 
年続いてきたこの雑誌をどうすれ 
ばいいか、と善後策を協議しまし 
たが……結論は「マニア層を取れ 
る"総合誌"を目指す」といラ戦 
略でした。 DC の撤退によって、 
セガフアンがちりぢりになりそう 
な現実がある中、ゥチが彼らの受 
け皿にならなくてはいけないと思 
いましたね。 

ゲ—ムバブルが完全に弾けた今、 
業界は今後 I 段とマニアックな方 
向へ進むと思うんです。実際、ゲ 
—ムは f に売れなくなっていま 
すし。いわばオリ)ンナルのヒット 
作も乏しく'ガンダムなどの焼き 
直しをずっと続け、マニア中心の 
商売をしている「アニメ業界」に 
近い イメ —ジでしようか。でもこ 
のマニアというのが、実は一番手 
堅いお客さんなんですよね。妻' 
ここ数年淘汰されていつた雑誌と 


いうのは〃ラィト"を標榜してい 
た雑誌だと思うんです。ゥチの場 
合、毎週必ず買って頂いている読 
者が8割もい ます。 要はこの8割 
のフアンを唸らせる雑誌作りを n 
アにして、ラィト層のための +a 
を狙おうと。そのル—ツは 「Be 
ep 」 にあるん じ やないかと思つ 
たんです。当時の 「 Beep 」 はま 
さに企画勝負(笑)の雑誌でした 
が、は i •デ—夕•レビユ 
I とバランス良く、^!的で実用 
性のある雑誌を作りたいですね。 

先を行き過ぎたセガ 

なぜセガがこうなったかという 
話ですが、これは業界の成熟と直 
結した問題ですね。 I つは「映像 
の進化」がある意味〃 i " にき 
て、フアンに刺激を与えられなく 
なったことです。 MODEL 2 
(業務用基板)の頃の話ですが、 
•92年の「ハ—チャレ—シング』な 
どで 3 D の時代になった頃、鈴木 
裕さんは「これ (3 D ) で5年は 
食っていける」と話されたことが 
あるんです。つまり格ゲ—から S 
TG まで、 2 D から 3 D へ焼き直 
しするだけで5年は拿又るという 
イメ—ジがあつた。だけど , 96 年の 
MODEL 3 で 100 万ポリゴン 


の時代に入る 
と映像の進化 
にあまり差が 
感じられなく 
なり、結局 
「次は何？」 

とい >っ答えを 
出せなかっ 
た。加えて開 
発コストはか 
かる I 方で、 

どんどん_ 

も合わなくな 

つていく。でも上は「やれ」でし 
ょ(笑)。セガの4年連続赤字 
■97年〜2000 i ) の原因は、 
MODEL 3 の導入にまで遡った 
そのへんにあるんですね。 

だから〃映像の進化"の代わり 
にゲ—ムの新しい次元を"ネット 
ワ—ク"に求めて、それを DC 
■98 年発売)に盛り込んだ大川さ 
んには先見の明があったと思ぅん 
です。オンラインゲ—ムならばも 
ぅ I 度業界はリセットされ、また 
数年「焼き直し」で食っていける 
はず、と考えた。でもこれは mHos 
ぎた。時代のインフラがまだ間に 
合わず、想像以上のお金(設備投 
資と24時間運営費)がかかってし 
まつた——^セガは、何でも〃算 
| " という言葉が好きな企業なん 


ですが' ロケットスタ—卜はいい 
んだけど' いつも〃フライング失 
格"(笑)なんですよね。でも？ 
so 』 のゲ—ム大賞受賞に見られ 
るよ >っ に、セガのゲ—ムは S に 
素晴らしい。そもそも 「 Beep 」 
の頃、セガフアンの出発点は「セ 
ガのゲ—ムってすごいよね」であ 
り、決して寄りどころがハ—ドに 
あつたわけ じ やなかつた。だから 
ハ—ドがなくなることは"終り" 
を意味するわけ じ やない。もしか 
したら今はソフト戦略に寄つたこ 
とで' 他ハ—ドを乗つ取るだけの 
力があるかもしれません(笑)。 
僕らはセガフアンと共に大好きな 
セガをずっと追い続けていきたい 
ですね。 簡き手/吉田龍司) 


く※）セガファンを育てた_80年代のゲーム専門誌として伝説的な存在。 
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第 1 特集総論 


ラィタ^— 、メ' -- カー、取材先など。 
様々な人たちから聞いたセガへの感想 
はほとんど一緒だつた。 

スゴいパワーで突つ走る。だけど、 
どこかあさつての方向へ行つてしまぅ 
こと も多い。でも、ピ タリと ハマつた 
時の爆発力は最高。 

そう言いつつ、誰もが苦笑し、"だ 
から好き"と言う。それが印象的だつ 
た。 

SG シリーズから始まつたセガハー 


その姿に、ファンは興ざめした。それ 
が、自分"だけ〃が認め、守護してき 
たものに日が当つたことに対する、ス 
ネた子供つぽい成禱だつたとしてもだ。 

泥沼化するシェァ争いの中、セガは 
"らしさ"を捨てていき、莫大な資金 
を投じながら、迷走していく。 

「セガが目指していたところはそこ 
なのか？もつと別の素晴らしいモノ 
を生み出す力があるじやないか！」。そ 
んなコアなフアンの声は届かなかつた。 

DC の発売において、セガはさらに 


ドは、 TV ゲー厶ブームのまにあわせ 
で作った感が あり、あまり 誉められた 
ものではなかった。しかしその中で光 
るタィトルを 見つけた時——石ばかり 
の中に光る、ほんの小さな宝石を見つ 
けた時の一吾びは、ユーザーにとって代 
ぇ難いものであった。 

次のハードのマーク m 。 グラフィッ 
クはすごかった。明らかに ファミコン 
を凌駕していた。とはいぇゲー厶のほ 
うは相変わらず……。技術に走るもの 


ラィトユーザー層の取り込みに必死と 
なる。そのもがき苦しむ姿は無理をし 
ている感が否めなく、時に切なく、悲 
しかつた……。 

それでも面白い セガ ゲ ー 厶はぁり続 
けた。ハードは迷走したかもしれない。 
だが、 『 NiGHT 』 や『スぺースチャ 
ン ネル5』 など、〃 セガ魂"を持つ ゲ 
1厶はぁつた。 

ゲー厶アーツやトレジャーなど、セ 
ガフアンと肌の合うメーカーとの蜜月 
も忘れられない。他ハードで発売され 


の Y といぅ特徴の表れでぁつた。だが、 
1メガ カ^ — トリ ッジで f フアンタジ^― 
ゾーン』が移植された頃から、セガハ 
—ドを見るユーザーの目は確実に変わ 

つていつた。 

マィナーで玄人受けするセガハード 
の"魂"は、メガドラィブで爆発する。 
サードパーテイを積極的に受け入れ、 
SFC というフアミリーマシンでは考 
えられないようなへビーでハードな作 
品が次々と登場。セガフアンはそんな 


た先のメーヵー作品の受け入れられ方 
を見ても分かる。セガハードユーザー 
は思つたはずだ。なぜその良さが分か 
らないのか、と。 

♦ 

今回の DC ソフト批評にもある通り、 
セガハードならではの面白い作品はま 
だまだ健在だ。そして現在、セガは 
着々と他ハードへのソフト供給を進め 
ている。その第一弾となつた GBA 版 
『チューチュ ーロケット！ 』の売り上 
げは残念ながらふるわなかつたが、も 


作品を喝采し、好んでプレイした。 

しかしメガドライブの余勢を駆つて 
登場した SS から、また流れが変わる、。 
なまじ 『バー チヤファ イタ}』 などの 
鳴り物入りソフトがあつたために 、 S 
S は過去のセガハードにない勢いを見 
せた。次世代ハードの開発の遅れによ 
つて衰えを見せていた任天堂の動きと 
も重なり、 PS と激しいシヱア争いを 
繰り広げるよぅになる。 • PS に対抗し 
て ライト ユーザーを取り込もぅとする 


突〇走つていてちよ0 
と変で、だから面白い。 
そんなセガをこれから 
も応援します 


ちろんまだまだこれからでぁる。 

セガの分社やアートゥーンといった 
会社など、セガの遺伝子を受け継ぐ者 
たちは確実に育っている。セガが持っ 
ていた先進性や技術力、クールなヵッ 
コ良さを 受け継ぐ者たちは確実に そこ 
にいる。その遺伝子を他 ハー ドに向け、 
いかんなく発揮して欲しい。 

時に暴走ぎみで、時にぁさっての方 
向へ行ってしまぅ。そんな部分を抑え 

つつ……〇 


セガ魂は生き繞ける 
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( 夢を追い、どこまでも突っ走ったセガ製ハード 
V について、岡本氏がその思いを語ります！ 

“らうで 

^ 第 16 回_冠の帝王の進む道 


/\ p 無冠の帝王♦野に下る 

今回の特集にもあるとおり、セ 
ガさんがハ—ド事業からの撤退を 
公式発表してから、はや数ケ月。 
あの時は皆さんも「この日がとう 
とう来たなあ」なんて思つたんじ 
やないでしようか。 

私なんぞはア—ケ—ドの出身で 
すから、セガというのは常に輝い 
ているブランド、自分の前を走る 
存在でした。 

『UFO キヤツチヤ I 』でゲ| 
センに非マニアを呼び込み、『テ 
トリス』で一般の OL や中年サラ 
リ—マンをマニアに変え、『バー 
チヤフアイタ—』で 3 D ポリゴン 
の時代を切り開いたトツプランナ 
I 。それがセガでした。 

もつともこの状況は、ア—ケ I 
ドという枠の中では今でも変わつ 
ていなくて、『パ—チヤストライ 
力—』シリ—ズや『ロイヤルアス 
コツト』シリ—ズ(注1 ) がゲ| 
センを支えていたりするわけです 
が。でもア—ケ I ド市場自体がす 
つかり冷え込んでしまつていて、 


いくらリ—ドしても誰も感心して 
くれません。パソコンやダンスな 
らともかく、算盤や詩吟がうまく 
ても(注 2) 給料は上がらないし 
ナンパにも使えない、てなもんで 
すか。 

ゲ—ム業界の本流はコンシユー 
マに移ったわけですが、そこにお 
けるセガさんというのはまあ、 
『三国志』における「蜀」みたい 
なもんで しよう かね。任天堂さん、 
ソニ—さんという「魏」を牽制す 
る役割を果たしてきたんだけど、 
時代が「晋」(注 3) になると持 
ちこたえられなかつた。じやあ、 
誰が劉禅(注 4) なのか、なんて 
話は失礼だからできません。 

へ\無冠の帝王と 
/70の秘密装置 

コンシユーマ分野にとって、歴 
代のセガ製ハ—ド(セガという会 
社ではなく)はいったい何だった 
のか。改めて考えてみると、現実 
のレ—スに参戦しようとした「マ 
ツハ号」だつたのかもしれんなあ、 
などと思います。 

マッハ号。「ゲ—ム批評」読者 


(注 1) r 八—チヤストライカ—』シリ—ズや 
r □イヤルアスコット j シリ—ズ 

『ストライカ 1■_ はサツカ—で- - 1アスコット j 
は競馬。どつちもスポ—ツシミユレ—夕である。 
これはちよつとあとの伏線になるよ。 


(注 2) 算盤や詩吟がうまくても 

算盤や詩吟をやつてる人には失礼な例えかもし 
れないけど、こつちも他人事じやないから大目 
に見てくださいね。 


(注 3) 晋 

い to ぞゃ、この連載でも触れた司馬仲達の孫、 
司馬炎が魏を奪って建てた国。晋はいったん中 
国統一を果たすが、長続きしなかった…… なん 
て話は不吉だからやめとこう。 


(注 4) 劉禅 

蜀の建国者' 劉備玄徳の息子。親父はたいした 
苦労人だったが' 劉禅はかわいがられすぎたの 
か、どえらい馬鹿に育った。彼がどれぐらい無 
能だったのかは、諸葛孔明が五丈原に出陣する 
際に残した手紙を見るとよく分かる。管理職と 
してごく当たり前の心得を、時に情に訴えなが 
ら嚙んで含めるよ-つにつづつてあるからであ 
る。これが有名な「出師の表」。泣けるせ。 


(注 5) r マッハ GOGOGOJ 

'67 〜 '68 年放映' タツノコプ□制作のテレビアニ 
メ。日本での人気も高かったが、米国では 
『speed Placer 一として日本以上の人気を博し 
た。とりわけ' 90 年代に起こったムは熱く、 
アメリカ市場をメインターゲットにしたリメイ 
クも作られている。実写映画化の企画まで持ち 
上がったょぅだが、<フのところ実現はしていな 
い模様。ちょっと観てみたい気もする。 




これが噂のマッハ号（写真はトミー 
の PS 用ゲーム『マッハ GoGoGo』）。 


(注 6) 贅肉を落として 

才カモトも、引き続き贅肉を落とそぅと画策中。 
でも、運動して 4 P 筋肉はつ<けど脂肪は落ちに 
く<なってぎた。さすがにトシかなあ。ヤだなあ。 

(注 7) どつちつかずに 

いや、「2 D にも配廑してね」とお願いしたの 
は他ならぬカプコンだから、ウチにもだいぶ責 
任があるんですけどね。 


(注8)大いに夢を見て突つ走0てほしい 

もちろん、それなりの現実認識が必要なのは言 
うまでもない。具体的に言うとマ—ケテイング。 
しかしマ—ケテイングは現状を分析するだけ 
で' まつたく新しい可能性を切り開くことはで 
きないのだ。 


(注 9) ストップ高 

証券取引所では、相場の急激な変動による混乱 
を避けるため、 I 日に動<値幅に制限を設けて 
いる。ストップ高とは、株価上昇がこの制限に 
引つかかつたということ。つまり人気があるわ 
けだ。 


の皆さんならまずご存じでしよう 
ね。『マッハ000000』(注5) 
に登場したクルマの名前です。天 
才•三船大助が開発し、息子の剛 
が乗る夢のレ—シングカ—。7つ 
の トン デモない秘密装置を搭載し 
ていて、競走車のくせに (1) ノ 
コギリが出てきて進路の木をなぎ 
払ったり、 (2) キャノビ—が閉 
じて水に潜ったり、 (3) キャタ 
ピラが出て悪路を走破したり、 
(4) 脚が伸びて車体をジャンプ 
させたりします。あとの 3 つは何 
だつたつけ？まぁいいや。 

とにかく厶チャクチャな装置を 
いくつも積んだマッハ号ですけ 
ど、これが現実のレ—スに参加し 
たら、果たして速いでしようか。 
答えはノ—です。いくらレギユレ 
—ション(編注：規定)なしのレ 
—スがあっても、やっぱりダメで 
しよう。レ—スカ—というのは、 
極限まで贅肉を落として(注 6) 
運動性と加速を高めるもんですか 
ら、余分な重量ばつかり増やした 
こんなクルマが強いわきやない。 
たぶん、構造力学と材料工学が格 
違いにハイレベルという設定なん 


でしようけど、だつたらなにも積 
まないほうがさらに速いわけだ 
し。だいたい技術力の差がそこま 
で大きいなんて状況は、実際には 
あり得ません。 

ま、死ぬほど過酷なオフロ—ド 
レ—ス なら望みはまだあります 
が、だつ たら あんな車高の低い、 
鋭角のボディは不合理です。同じ 
材料なら、四角くて背が高くて頑 
丈な車体のほうが絶対いいでしよ 
う。結局、マッハ号の レイアウト 
はどんな レース にも向いてない、 
というコトになります。 

もちろんフィクションの世界で 
は、このテの突拍子もない夢がと 
ても重要です。どんなジャンルで 
も、大なり小なりこの種の強引さ 
がなければドラマが成立しないと 
いつてもいいでしよう。でも実際 
のレ—スでは勝てない。この世の 
中は、熱い「夢」と冷たい「現実」 
のバランスで成り立つているから 
です。 

で、セガの家庭用ハ—ドを振り 
返つてみると、ちよつと 「 iij に 
走りすぎたよなあ、と思うことが 
多いわけですよ。 


ス—パ—ファミコンに先駆けて 
16 ビット c p U を導入したけれ 
ど、看板タイトルが育たないうち 
に追い越されちやつたメガドライ 
ブも。『バ I チャファイタ—』と 
いうキラ—コンテンツを持ちなが 
ら、 2 D にも 3 D にも強い万能性 
を求めたおかげで、どつちつかず 
に(注 7) なり、 3 D メインのプ 
レイステ—シヨンに負けちやつた 
セガサタ—ンも。デビユ—当初は 
せつかく注目を集めたのに、イン 
フラが整わないうちに通信機能を 
盛り込んだせいで、利点が活かし 
切れなかつたドリ—厶キャストも。 

みんな、基本性能は世界 I 高い 
のに、ノコギリを積んじやつたせ 
いで負けてしまうレ—スカ—みた 
いに見えてしょうがないんですよ。 

<ム無冠の帝王の見る夢 

とにかくハ—ド開発という分野 
では、度を超した夢はハッキリ言 
つて邪魔になります。事業規模は 
大きいし、開発期間も長いし、自 
分ちだけじやなくサードパ—テイ 
I のコトも考えなくちやなりませ 



m 



んから。 

しかし、セガさんがこれから専 
門にするソフト開発では、この夢 
がぐつと大事になつてくるんです 
ね。ハ—ドの枠はすでに決まつて 
るから制約はむしろ厳しいわけで 
す。でもその分、ハメを外しすぎ 
て商売が成り立たなくなる危険は 
小さくなるし、常識を打ち破つた 
時のインパクトが大きいんです 


よ。だからこれからは、大いに苗歹 
を見て突っ走って欲しい(注 8) 
ですね。そもそも、セガといぅ会 
社全体が持つ夢の熱気みたいなも 
のが、長年にわたって熱心なセガ 
信者を産み続けてきたんですか 
ら。私もまあ、それに近いような 
ところがあるかな。 

もつとも、そんなこたあ私なん 
ぞが言うまでもなく、皆さんとつ 


鮮 くに分かってるようです。セガさ 
g んがハ—ド事業撤退を表明したと 
0 . たんに株価は連日のストップ高 
^ (注 9) になつたし、『フアンタシ 
0 I スタ—オンライン』は第5回日 
本ゲ—ム大賞を受賞したし。そん 
なこんなでドリ—ムキャストダイ 
レクト事業も好調みたいだし。幸 
先いいですよ。ゴ—ゴ I 。 

3無冠の帝王の進む道 

さて、ソフト開発への専念を決 
めて以来、セガさんはナムコさん 
と共同広告を打って p S 2参入を 
大きくアビ—ルしたし、 xbox の 
マイクロソフトとも戦略的提携を 
発表したし、任天堂さん とも 親し 
くしてるみたいだし、そもそもマ 
ルチプラットフォ—ム戦略を公言 
してるし。このスタンスはそのま 
んま、カプコンのライバルってこ 
とでしようか。 

参つたなあ。下から支えてるう 
ちは頼りないと思つていた兄貴分 
だけど、おんなじ土俵に降りてこ 
られるとビビつちやうよ。頑張ら 
なくちや。 


(注10)「サクラ大戦』 

いや、これは実はヒジヨ I によく練り込まれた 
名作だと思うけど、イメ士は柔らかいから。 


(注11)どつかのメ|力| 

本社とメインの開発ビルは私の自宅と同じ大阪 
府にあるらしいが' 最近あんまり家に帰つてな 
いからよ<知らない。なんてボケはいつちの通 
りだけど、開発の現場の人間との交流が減って 
きたのはマジでサ///シイよ。 


(注12)ア|ケ|ドのトップをゴルフゲ|ムが 
独走 

Incredible TechnooOQy 社の rGO-den TeeJ 
シリ—ズのこと。ア—ケ I ドでも何度となくパ 
I ジョンアップを繰り返し、様々なプラットフ 
才—ムに向けて、いろいろなパ—ジョンが発売 
されている。とても伝説の変ゲ—『ストリ—卜 
フア イタ！ ザ.ム—ビ IJ ( '95 ) を開発した 
のと同じ会社とは思えない仕事ぶりだそ。 


i 13 )EA 

正式名称は Electronic Aits Inc . だが、みんな 
すつかり rEA 」 といぅ略称に慣れてしまつて' 
「エレクト□ニック•アーツ」と言つてもすぐ 
には通じなかつたりする。本社はアメリカ。日 
本の子会社はエレクトロニック•ア—ツ.スク 
ゥェア。スポ—ツゲ—ムが一番の柱だが'『ゥ 
ルティマオンラィン J といぅメガヒットもあり、 
たぶん現在の日本で一番健闘している海外ゲ— 
ムメ—力—ではないか。 


圆 






岡本吉起の言わじ r もらろて 


とはいっても実は私' そんなに 
は心配していません。セガさんの 
実力はもちろん高く評価してるけ 
ど、製品のカラ—というかタイプ 
というか性質がカプコンとは違う 
と思っているからです。 

セガサタ—ンの末期がギヤルゲ 
I マシンと化していたり、ドリー 
ムキヤ ストを代表するタイトルが 
『サクラ大戦』(注 10 )だったり、 
フアンも会社も自虐ネタが好きな 
ヒネた人が多かったりするせい 
で、なんか「軟派」とか「変」な 
んて印象を持たれがちなセガさん 
ですが、セガ製ソフト本来の主流 
というのは、スポ—ツゲ—ムや骨 
太のシミユレ—夕だと思います。 
rh ロサツカ—クラブをつくろう』 
やヲロ野球チ—厶をつくろう』、 
さらに 『 NFL 』 とか 『 NBA 』 
みたいなやつ。 

冒頭で言ったように、ア—ゲー 
ドじや 『パ—チヤストライカ—』 
や『ロイヤルアスコット』が好調 
だし、対戦格闘でも、『パ—チヤ』 
シリ I ズは|番シミュレ I 夕色が 
濃いというか、どつかのメ —力| 
(注11)みたぃにへンな攻撃をさ 


せたりはしませんからね。 

スポ—ツゲ—ムというのは、キ 
ャラクタ—性が薄い上にファンが 
連帯しないから、表だつて話題に 
はなりにくいもんです。しかし実 
は客層が広くて敷居が低く、コン 
スタントに売り上げられる手堅い 
ジャンルです。特に、日本に匹敵 
する市場を持つアメリカではかな 
り強い。ア—ケ I ドのトップをゴ 
ルフゲ|厶が独走(注12)するぐ 
らいですから。なのに少なくとも 
ここ数年、アメリカでそれほどセ 
ガ製スポ—ツゲ—厶が売れてない 
ように見えます。 

ビジネスとして失敗が許されな 
い状況にあることを考えると、今 
からのセガさんが取るべき道は 
「マルチプラットフォ—ム」とい 
うキ I ワ I ドでカプコンと競い合 
うことではなく、得意のスポー 
ツ\レ—スゲ—ム分野に力を注い 
で、日<:(注13)とシ1アを競う 
コトじやないで しよう か。 

お願いだからそうだと言つて。 

なんて、 やつ ぱ ちよつとビビつ 
てるかなあ、俺。 


ゲ—ム逋嫌 


神出鬼没の速報(というほどじやないで 
すが) n — ナ I 。今回は PS2 ネタオン 
リ—になつてしまいました。 


PS 2 またまた新型機登場 
実質値上げ!? 

4 月 18 日' またまたモデルチェンジした PS 
2 が発売された。今度の ps2ca'HDD 
(今夏発売予定)を収納できる〃追加スぺ—ス" 
が付いている。価格は才—プン (PS.COM では 
3 万 8800 円)。ちょっと値下げ？ と思い 
きやそうとも言い切れない。前モデルで同梱だ 
った DVD リモコン (3500 円)が別売りと 
なっているのだ。実質値上げでは？と思うの 
も無理はない。今回のモデルを購入すれば ' H 
DD 購入の際に PC 力—ドを買わなくても良い 
というメリットもある(従来機は購入する必要 
あり)。しかしやはり、腑に落ちない。そもそ 
もリモコン同梱版の前モデル発売時もおかしか 
った。なにせゲ—ム機なのに' ゲ—ムをするの 
に不可欠なメモリーカ—ド (3500 円。初期 
モデルには同梱)を別売りして、リモコンを付 
けたのである。「ゲ—ム機の役割放棄」と I 部 
で言われたのも当然だ。ゲームをするためには 
メモリ—力—ドを買う必要がある。つまり*ゲ 
—ム機"としてはその時から実質値上げとなっ 
ていた。そして今回のモデルチ H ンジ——。 
海外版の PS2 をご存じの方はピンと来たであ 
ろう。海外版 PS2 には HDD 収納部がある。 
つまり。今回のモデルチェンジは、海外と統| 
のモデルを製造する ことによ る合理化とも解釈 
できるし、 さらに 穿った見方をすれば、海外で 
余った PS2 を国内に出荷し始めたとも思え 
る。 どちらにしろ PS2 のモデルチェンジは意 
図が見えにくい。度重なるモデルチ X ンジがユ 
I ザーを混乱させることは分かりそうなものだ 
が……〇 

PS 2 もう故障？ 

『 GT 3』 動作不良の原因 

4月 28 日に発売された PS 2 待望のゲーム 
r グランツーリスモ3 A-specj {以下 fGT 
3 j )。 発売3日で国内出荷本数 loo 万枚を突 


破するなど' まさに破竹の勢いだ。しかしそん 
な好スタ—卜に水を差す事件が起こつた。|部 
の PS 2 でソフトが動かないというのである。 
5月7日、発売元の SCE が発表した情報によ 
ると' その原因は DVD-ROM を読みとる光 
デバイスにかぶった"ホコリ"、または光デバ 
イスを含めた可動部分の劣化と推測している。 
PS の初期ロットが動作不良を起こしやすかっ 
たという"前科"もあってか' 初期ロットの P 
S 2 の不具合が原因との噂も流れた。 SCE は 
その噂を否定。ホコリが原因の場合は DVD 用 
レンズクリ—ナ I で直る可能性もあるが、クリ 
I ナーの種類によっては故障の原因になるかも 
しれず保証できない。安全かつ長期的使用を考 
れば'分解調査し、劣化が原因の場合は部品を 
交換するのが望ましいとしている。その場合、 
送料負担は SCE だが、分解.部品取り替えの 
費用はユ—ザ—負担となる。光デバイス部分ま 
で交換する場合の費用は9000円ほどだ。さ 
て' PS 2 の発売日は昨年3月4日だ。わずか 
1年とちよつとで起こつたこの騒ぎ。当然 ' P 
S 2 の耐久性に疑問符が付いた。 SCE はこう 
いった疑問に' 「 PS 2 は最先端の技術を集め 
た精密機械。使い方によっては起こりえる」と 
いつた主旨のコメントをしている。だが、繰り 
返すが SCE には PS の時の"前科"がある。 
しかも PS 2 は4万円近くし、前記のように修 
理費用も安くない。ユーザ—の不信感は相当な 
ものなはずだ。 

5月 17 日、 SCE は 『 GT 3 J 販売の好調を 
受けて、新型 PS 2 に 『 GT 3 J を セットした 
RayStation2 GT3 Racing Pack を3万9800円 
で発売す ると 発表した。発売は6月9日から。 
魅力的なソフトの同梱版が魅力的な価格で発売 
される。 PS 2 のさらなる 売り上げアップが期 
待で きる。しかし ：… 〇 先の件で、 少なくとも 
ゲ—ムのへビーユ I ザ—は購入に二の足を踏む 
はず。精密機械化して いく ゲ—ム機の脆弱さが、 
あらためて浮き彫りになつた事例 だといえよう0 
(編集部) 


岡 si (おかもと•よしき) 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのア—ヶ I ド、 
n ンシュ I マの開発を統括的にプロデュ—スしている。 










がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

•68 年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風格 
闘ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな33歳。_ 
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こないだの中古ゲ—ム裁判が 
色々な雑誌で取りざたされ、なか 
には無闇に過激だつたりトンチン| 
カンな論調のコラムとか見かける 
1この頃。ソンナ出版社はマンガ喫一 
茶の問題を棚に上げて、よ—消費 
|者の代弁者ゾラして書きやがつて一 
とも思いますが。中古業者の方々| 
のィロィロな事情も理解できます 
一けど、なまじゲ—ムがヒットしち一 
やつたりするとメ—力—側にとつ 
ちやこれほど忌々しい存在はない一 
i 訳で、こないだ出た PS 2 の大作 
|ソフトなんか既に2000円を切 
|る値段で流れてしまい、コリャ中| 
一古屋さえなければとつくの昔に実 j 
:冗100万本行つてたンだろうな| 
i — とか、大作 RPG の中古ソフト| 


が一本で6回も7回も回転しちゃ 
つてるデ—夕を実際に目の当たり 
にすると「チヨツト位よこすのが 
筋つてモンやろ」と言いたくなる 
メ—力—サイドの気持ちもマ、分 
からんでもないかと。といぅ前フ 
リとは全然関係ないですけど、6 
月 だし、今回紹介するのは PS の 
奇想時代劇双六『忍ノ六(シノビ 
ノロク)』です。その名の通り忍 
者をモチ—フにしたボードゲ—ム 
で、海外でも忍者ネタは『天誅』 
の ヒット 等、既に確固たる ジャン 
ルを形成するぐらい普遍的ネタで 
すが、このゲ—ムは余計なコトに、 
その確固たる忍者世界をシステム 
から世界観までプレイヤ—を最後 
まで煙に巻きつづける「忍者ミラ 


クル大作戦」にしちやつたトコロ 
|に味がある訳です。このゲ—厶を 
作つた ASTEC 21 という会社 
は' 以前にも大宇宙をまたに掛け 
|た財テクボ—ドゲ—ム：爆裂商人』 
という名前を聞いただけで素性が 
バレるゲ I ムをリリ I スしてまし 
|たけど、ゲ—ムを立ち上げた時の 
| メ —力—のロゴが説明困難な不気 
一味な粘土アニメと言うトコロから 
|も' 会社ぐるみの確信犯であるコ 
|卜が窺い知れます。ンデそのストー 
| I リ—ですが、時は幕末、世界は_ 
|突然の地球外生命体による侵略を_ 
|受け、コレに業を煮やした徳川政 
|府が互いに対立する黒雲流•紅炎 
一流である6人の忍にエイリアン抹 
一殺命令を下します。「よくぞ集ま 


つて くれた！ おぬし達を呼び寄 
一せたのは、他でもない……ぬしら 
I の耳にも既に入つておるとは思ぅ 
I が' 巷に徘徊する異形の存在の事 
I でぁる。数え切れぬほどの忍びの 
屍の上に成り立つ忍者バランス 
|が、この期に及んで崩れるとは！ 
一世に散らばりし命の玉を集め、そ 
の太いなる力を持つて奴らを即刻 
亡き者にせよ—•本来、闇とは光 
一ぁつて成り立ち光もまた闇を欲す 
悲しき定め……裏を表とすれば表 
もまた裏！光を裏とすれば表は 
一闇！しからば闇を光とすれば表 
は 裏！ これすな わち！ その 
姿、まつこと……」といぅ後半全 
一く中味のない説明を受けまして、 
それぞれ色んな事情を持つ男3 















_ 


人、女 3 人の中力ら 4 人の キャラ 
で2人ずつチ I ムを組んで、エィ 
リアンの侵略を阻止したり互いに 
戦いながらマッブ上を徘徊し、先 
に 命 玉を規定数集めたら勝利する 
といぅのがゲ—ムの内容です。こ 
れでも充分やる事が多そぅなゲ— 
ムですが、更に問題なのは各プレ 
ィヤ—キャラが毎回サィコロを振 
る際に、必ず カー ドバトルが発生 
することです。要はそれぞれの持 
つ命玉の奪い合いで、プレイヤ— 
の所持数=ヒットポイントとなつ 


レがなくなると暫く足 
のない幽霊と化してゲ—ムに参戦 
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できなくなります。バトルは夕— 
ン制もありますが、リアルタイム 
力—ドバトルともなると、一定時 
間に攻撃(防御)力—ドを順番関 
係なしに兎に角ブチ込むと言う、 
正にタマの取り合いとなります。 
。フレイ中コレが引っ切りなしの 
上、運が悪いと 1夕—ン目の最初 
で惨殺され るという超非情かつ不1 
条理な忍びの挂。ゲ—ムが進むに I 
つれてイロイロと NPC を増やし| 
たり、命玉も溜まって来るンです^ 
が、努力するコトが馬鹿らしいほ 
どアッサリ死んじゃうので、 財産 
全と つかえという凶悪な仕様を持 
つ 『鉄道王』 ( FC ) 並の壮絶な 
泥試合となる訳です。ココまで読 
むとただただ退屈なゲ—ム展開に 
聞こえますが、このゲ—ムの本質 
はプレイヤ—間の駆け引きより、 ■ 
マップを移動する際に突発的に起_ 
こる理解不能でキッチュなシナリ_ 
才、イベントシ—ンを楽しむコト_ 
に注力されており、双六フレ—パ 0 
I のお笑い忍者アドベンチャ—と| 
言ったほうが良いかも知れませ r 
それぞれのキヤラクタ—が、| 


父母を惨殺されたとかエイリアン 
に兄を殺されたとか無意味に深刻 
な話をプレイヤ—を置いてけぼり 
にしたまま語り、突発的なイベン 
卜で持病のシヤクで苦しむ娘さん 
を医者まで送つたり、途中強引に 
夫婦にされ、マップ上に自宅がで 
きてダンナが風呂沸かして待つて 
るとか、こういうハプニングがあ 
るから人生つて面白いとか思つて 
ると、 変態侍や男色侍と かには襲 
われ、親の仇と間違えられ有無を 
言わさず殺されるとか、止め処も 
なくイベントが満載なのです I 
が、冒頭シ—ンのように情報 
的には真面目に記憶しようと 
思うとバカを見ますので。そ 
うこうしているウチに命玉が 
たまつて、そのままなし崩し 
的に一位となつたキヤラクタ 
I ごとのエンデイングが用意 
されており、別に自分のキヤ 
ラじやなくてもエンデイング 
が見れてしまつて、自分とし 
ては負けてもちつとも 悔しく 
ないので、ボ—ドゲ—ムの癖 
に勝利に対する執着が全く起 


きません。このゲ—ムはホ—ドゲ 
—ムで大切なサクサク感といぅモ 
ノが全くぁりませんが、土日が死 
にたい位退屈な人や、1人で『桃 
鉄』99年ブレイとか平気な顔で出 
来る方にはぅってつけかと思いま 
す。制作陣の仕掛けた予定調和の 
外れっぶりに、半日くらい煙に巻 
かれるのも I 興かも知れません。 

ときにエンデイングのスタッフ 
口—ルをみたらプログラマ—の個 
所だけタイ語になっているンです 
けど 一体ぁなた誰ですか？ 




















(«1)米国でも実用系のコンピュータソフト （0S など）は、頒布権の例外規定としてファーストセルドクトリンは適用されていない。 

(※之）当時から CESA は「無許諾の中古ソフト売買は違法」と主張している。ただし、当時 CESA は個々のソフトの認可については各メーカ 
一に任せるとしており、統一見解はなかった。 


シリース中古ソフト問題 


「中古合法」の高裁利決が 



本年3月末に東京•大阪の両高裁で下された「中古合 
法」の判決。両判決がもたらした影響を徹底取材！ 
中古ソフトを通して見る業界の「今」とは……？ 



販売店側完全勝利 
しかし . 

ゲーム業界の喉元に刺さった一 
本の骨。当初は体内で溶けると思 
っていたが、時間が経つにつれて 
深みにハマリ、ついに簡単には抜 
けないところまで到達した。そん 
な現状に複雑な気持ちになる。 

僕はこの問題に裁判前から様々 
な形で取材に携わってきた。しか 
し理想の解決法がいまだ分からな 
い。なぜなら判断の前提となるゲ 
—厶業界自体が恐ろしい勢いで移 


り変わつており、判断が非常に困 
難だからだ。現時点で A と決めた 
ことが、数年後に B が良かつたと 
いぅことになりかねない。一方、 
今 C と決めなければ、未来の D を 
阻害することもある。なるよぅに 
しかならないと、判断停止に陥つ 
ている部分も正直に言えばある。 

' 98 年7月から東京•大阪の2案 
件で係争が続く「中古ゲームソフ 
卜裁判」。その高裁判決が3月末 
に相次いで下された。東京ではェ 
ニックスとフランチヤイズチェー 
ン(以下 FC ) 「カメレオンクラ 


ブ」を経営する上昇が、大阪では 
カプコンら大手メーカー6社と F 
C 店経営のアクト.ラィズが、無 
許諾の中古ゲームソフト販売に関 
する適法性を巡って衝突している。 

裁判の焦点は「テレビゲー厶は 
〃映画の著作物，で〃頒布権"を有す 
るか否か」。メーカー側の主張は 
「無許諾の中古ソフト販売が新作 
ソフトの販売機会を圧迫してい 
る」とし、販売店側は「中古ソフ 
卜市場は新作を購入する機会を増 
やしている」と主張している。 

結果をいうと、東京は一審に続 


いて販売店側が勝訴、大阪でも一 
審の判決を覆してメーカー側の主 
張が退けられた。販売店側完全勝 
利の状況に、「中古解禁かり：」と 
業界内外で波紋が生じたのも無理 
はない。各メディアの報道も中古 
販売の可否を二元論で語るものが 
多かつた。しかしことはそれほど 
単純ではない。結論を急ぐまえに、 
今回の判決趣旨を振り返ろぅ。 

揺れる判決111が示すのは 
ゲ—ムは分からないということ 

「ゲームは映画の著作物ではな 


[J2] 








リーズ中古ソフト問題 


中古裁判 • 判決の流れ 


_東京裁判 

(「中古販売の差し止め請求権がない_ 
とを確認する」訴訟） 


原告：上昇（カメレオンクラブ) 
VS 

被告：エニックス 


i 098年10月控訴) 


東京地方裁判所(_99年5月） 

原告勝訴: 中古販売は合法 
理由： ゲームソフトは「映画の著作 
物」ではない。 

ゆえにゲームソフトに頒布権はない。 


i ('99 年6月控訴） 


東京高等裁判所 (2001 年3月） 
控訴棄却: 中古販売は合法 
理由： ゲームソフトは「映画の著作 
物」である。 

しかし大量生産による現状の流通 
形態(パッケージ販売)においては、 
ゲームソフトの頒布権を認めない。 


•大阪裁判 

(「中古販売の差し止めを請求する」訴訟） 


原告：メ _ 力一6社(※幻 
vs 

被告：ゲームソフト販売店2社(※幻 


1 ('98 年7月控訴） 


大阪地方裁判所 C 99 年10月） 

原告勝訴: 中古販売は違法 
理由： ゲームソフトは「映画の著作 
物」である。 

ゆえにゲームソフトの頒布権を認める。 


(■99年10月控訴） 


大阪高等裁判所 (2001 年3月） 

1審判決破棄: 中古販売は合法 
理由： ゲームソフトは「映画の著作 
物」である。 

しかし大量生産による現状の流通 
形態(パッケージ販売）においては、 
ゲームソフトの頒布権は1次販売で 
消尽する。 


(※■〇カプコン*コナミ•スクウェア .SCE. ナムコ•セガ 
(崁2)アクト•ライズ 

参照：「日経エレクトロニクス」2001年4月9日号/ 「CESA ゲーム白害」'98、39、2000 (ACCS 
配布資料)引用 



中古 • 新品ソフトの市場規模推移 


新品+中古ゲームソフト 
I 4806万 



'96 '97 


98 '99 

共に本数ベース 


•98 年を境にゲームソフトの販売本数は落 
ち込んでいる。それと共に中古ソフトの販 
売本数も減少。市場の縮小によって、新 
品•中古双方に影響が出ている状況だ。 


い」とメーカー側の主張に門前払 
いを食らわせた東京地裁。高裁で 
はその判決を取り消し、 「ゲー厶 
は映画の著作物で頒布権を有す 
る」と新たな判断を下した。ただ 
し映画と ゲー厶 の配給方法に着目 
し、映画の複製物 (= フィルム) 
が比較的少数プリントされ、映画 
館などで一度に多数の観客に試聴 
されるのに対し、 ゲームの 複製物 
(= パッケ ージのゲー厶ソフト) 
は大量生産•販売されて個人での 
利用が中心となるために「映画の 
著作物の〃複製物"には該当せ 
ず、頒布権も認められない」 とし 
た。この判決に対して エニックス 
側は「一方的な限定解釈で法律の 
枠を越えたもの」と批判しており、 
販売店側は「立法趣旨に基づいた 
正当な判断」だと評価している。 

大阪高裁の判決は もつ と ラジカ 
ルだ。こちらは地裁の「ゲー厶は 
映画の著作物で頒布権を有する」 
「だから無許諾の中古販売は違法」 
とした 判決を取り消し、一度店頭 
で販売された商品については「権 
利消尽の原則という一般的原則に 
より(判決文 ママ)」、 頒布権が消 


尽すると判断を下した。 

耳慣れない消尽という概念だ 
が、欧米では「ファ.1 ストセー ル 
ドクトリン」という 概念と共に定 
着して いる。 頒布権は流通段階で 
は働くが、一度ユーザーの手に渡 
れば権利がなくなり、そのあとの 
処分は消費者に委ねられるという 
考え方だ。販売店側は、大阪高裁 
の判決を「世界標準に乗っ取った 
判決。販売店•ユーザ！皆さん 
の力で勝ち取った勝利」と勝利宣 
言を行い、メーヵー側は「(判決の 
背景となった) WIPO 著作権条 
約の規程でも消尽の扱いは各国に 
委ねるとして おり、 国際的潮流と 
はいえない」と反論して いる(※ 1 。 

問題なのは、両判決にいささか 
疑問が残る点だ。 

まず東京の判決は、頒布権のお 
よぶ映画の複製物と、頒布権のお 
よばない複製物の基準が曖昧だ。 
常識的に考えれば「映画 = OK 」 
「ゲーム=:2;0」となる。では D 
VD ソフトはどうなる のか。 

一方で大阪判決の〃消尽"だ 
が、欧米では認められているもの 
の、日本の著作権法の頒布権には 
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(P.73 続き）2001年 2 月に米国控訴裁で違法判決が下され、ナップスター社に対し、著作権侵害にあたる楽曲の交換停止を命じる仮処分が下 
された。今後ナップスター社では著作権保護機能を組み込んだ新システムを開発する予定。ただしナップスターでは PC 間のマッチングにサ 
ーパを用いるが、グヌーテラではパソコン同士が直接ネット上でファイル共有を行うために、現在のところ被害算定をする術がない。 







デジタル作品。繰り返しの使用で 
劣化しない。内容もこれぞ〃映画 
の著作物"だ。そのためパッヶー 
ジにも「無許諾中古売買禁止」と 
明記されている。しかし、頒布権 
が「大量の複製物が製造され、そ 
の一つ一つは少数の 物に ょってし 
か試聴されない場合のもの(東京 
高裁の判決文からごに認められ 
ないとなれば、この判決内容がビ 
デオ ソフト や DVD ソフトにも 影 
響をおょぼす ことになる。 

社団法人日本映像ソフト協会 
( JVA ) は東京高裁の判決を遺 
憾とするコメントを発表した 。 J 
V A 専務理事で、同協会の事務局 
長を務める児玉昭義氏は語る。 

「今回の判決は、あくまでも中 


'965 カプコン•コナミ•光栄(現 n 
丨エ I )、コア—ズ(販売店) 
を提訴、後に取り下げ 
'97 5 CESA • ARTS 交渉1回目 
6上昇ら5社、ストア協会設立 
7 CESA • ARTS 交渉2回目 

9 CESA . ACCS •パソ協、 
中古問題記者会見 

'981 「違法中古ソフト撲滅キャンべ 
—ン J 開始 

'98 6 カプコンら 6 社がドゥ— (販売 
店)を提訴 

ドゥ—は提訴を r 認諾」 

7カプコンら6社がアクト1フイ 
ズを提訴(大阪裁判) 

10上昇がエニックスを提訴 
(東京裁判•エニックス訴訟) 

'995 東京地裁判決(販売店勝訴) 

10大阪地裁判決(メ—力—勝訴) 
11エニックス、中古ソフト売買許 
諾システム開始 

2000 1 ACCS 、 中古販売許諾システ 
』 ム提^ 

3 「中古ゲ—ムと共に歩むユ—ザ 
—の会」設立 

|1著作権法改定.譲渡権新設 
3東京高裁判決(販売店勝訴) 
大阪高裁判決(販売店勝訴) 








リーズ中古ソフト問題 


[H] 


(•^•4) 映像•音楽など4種類のみに限定されていた仲介業務を全著作物に対して認めた。このため平成12年、社団法人パーソナルコンピュー 
タソフトウIァ協会は、法的規制は不要で仲介業務は民間業者に任せるべきとの声明を発表。ただし著作権の仲介業務自体に反対して 
はいない。現在、文イ匕庁への認可が当初の登録制から届け出制に変更され、民間業者の営業も可能となっている。 


ユーザー （国民） 



あり、もう片方に「商品•物•パ 
ッケージ」という上昇 .ARTS 
側の主張がある。これが中古ソフ 
卜問題が著作権問題であり、かつ 
流通問題だといわれる由縁だ。そ 
のちょう ど 中間に位置する「無許 
諸の中古ソフト売買」を巡り、双 
方が互いの立場から主張している 
ように見える。これでは話が嚙み 
合うはずもない。 

時代は確実にネットワーク社会 
へ進んでいる。だが、ここ数年の 
うちにパッヶージ流通が消滅する 
わけではないだろう。むしろネッ 
トワーク流通と既存流通は 
互いに補完関係を保ちつ 
つ、相互に発展すると考え 
たほうが自然だ。 

おそらく両者共に、主張 
は正しい。ゲー厶ソフトは 
情報なのか物なのか。文化 
なのか商品なのか。双方の 
主張を含むところに「中古 
ソフト問題」は存在してい 
るからだ。 

下手な例えだが、道路は 
歩行者のものか車のものか 
と言われたら、どちらのも 


のでもあるのと同じことだろう。 
ただ、最近は交通量が増えて危険 
だから 交通ルールを作り、 お 互い 
守り ましようというだけのこと。 
中古ソフト裁判では、その差がも 
どかしいほど埋まらない。 

一方、中古ソフトを実際に売買 
しているユーザーは今回の判決を 
どのように捉えているのか。 

昨年3月にユーザー有志で設立 
された消費者団体「中古ゲー厶と 
共に歩むューザーの会」(歩む会) 
代表•三輪張久氏は「中古ゲーム 
の売買は憲法に規定された財産権 


古ゲー厶ソフトの問題。この判決 
の結果、中古 DVD ソフトの取扱 
店が増加、市場が拡大すれば、協 
会としても看過できなくなる。現 
行の著作権法の下に、市場に出た 
あとも頒布権が存在することを確 
認しておきたい」という。 

映像 ソフトの 場合は、中古より 
もレンタル市場の存在が大きい。 
レンタルビデオ店が急増したのは 
昭和60年前後。当時、著作権者に 
何の見返りのない無許諾のレンタ 
ル業や海賊版を問題視した JvA 
は、頒布権に基づくレンタルシス 
テムを運用し、レンタルショップ 
に「レンタル用として許諾した商 
品」を扱つてもらうよう、業界整 
備に努めてきた。 

現在レンタル店へのソフトの出 
荷価格はセルに比べて高いが、販 
売時期を早めることでバランスを 
とつている。このようなレンタル 
のシステムが完成するまでには5 
〜6年かかつたとのことである。 

それぞれの立場 
それぞれの意見 

ところで、仮にメーカー閲が裁 


判で勝訴したら中古 ソフト 市場は 
なくなるのだろうか。これについ 
てはエニックスも、社団法人コン 
ピユータ ソフト ゥヱア著作権協会 
( ACCS ) も、口を揃えて「否」 
と言う。販売店側をまとめるテレ 
ビゲー厶 ソフト ゥヱア流通協会 
( ARTS ) もその点は了解して 
いるようだ。 

つまり中古裁判とは言われてい 
るが、その実態は〃(消尽しない) 
頒布権裁判"なのである。この点 
は強調してもしすぎることはない 
だろう。それほどまでに、 , 98年に 
社団法人コンピユータエンタティ 
ンメントソフトウヱア協会 (CE 
SA ) が展開した「違法中古ソフ 
卜撲滅キャンべーン」の〃撲滅"と 
いう字面は悪すぎた(※之)。 

では、裁判の争点が頒布権の有 
無 だとしたら、 なぜ メーカー 側 も 
ショップ側も、話がこうも嚙み合 
わないのか。両者の主張は裁判前 
からまつたくと言つ ていいほど 変 
わっていない。大きく整理すると 
P 73 の図のように、片方に「文 
化•情報•ネットワーク」という 
エニックス • ACCS 側の主張が 






に基づくユ ー ザー固有の権利だ」 
と主張する。また、中古ソフトの 
売上から著作権料を徴収するので 
はなく、新作の価格をその分、高 
く設定すればいいという考えだ。 
しかしそれだと、中古を利用しな 
いユーザーにとっては不公平な価 
格設定となる。その点は三輪氏も 
了解しており、「それでも新品を 
買いたいユーザーは新品を買う 
し、負担に感じれば譲渡売却なり 
中古品購入なりするだろう。要は 
選択肢を残すことが重要だ」と述 
ベ、メーカ！販売店側と共に議 
論の余地はあると言う。 

こうした中で先日、著作権侵害 
に関する事件が2件起きた。 

一つは今年 1 月 31 日に兵庫県で 
起きた「まんが喫茶」の摘発事件。 
現在、まんが喫茶ではサービスの 
一環としてゲー厶ソフトを時間制 
で貸し出し、店内で遊ばせる例が 
増えている。これらは著作権法上 
の上映権の侵害にあたるものがほ 
とんどだ。 ACCS によれば、事 
前に警告文を通知、店舗側から 
「貸し出しは行わない」と返答が 
あつたにもかかわらず、陰で行つ 


ていたことが判明したので摘発に 
踏み切られたという。 

もう一件は5月11日、徳島県で 
起きたゲー厶ソフトの無断アップ 
ロード事件。海外の無料サーバな 
どを利用して、 SFC や GB のソ 
フトを無許諾でアップロードして 
いた疑いだ。こうした行為は著作 
権法上の公衆送信権侵害にあた 
る。 ACCS によれば、昨年1月 
に発見、調査後、警告を発してお 
り、当人から謝罪メールの返信が 
あつたにもかかわらず、その後も 
陰で違法行為を続けていたとい 
う。逮捕時までにホー厶ぺージに 
は約154万回のアクセスがあつ 
たとのことだ。 

この2件のように、権利の保護 
があろうとも違反者は存在する。 
もし権利の前提がなければ、権利 
の保護の実行力に欠けるというメ 
—ヵー側の主張も分からなくはな 
い。もしショップ側が、「こうし 
た例は一部。業界内の問題として 
対応可能」と主張するなら、全国 
の販売店を組織化しモラルを向上 
させる義務があつて当然だろう。 

ただしまんが喫茶の例で言え 


ば、摘発後、ゲー厶の時間貸 
し出しを見合わせた店が増え 
たことで、ユーザーから数少 
ない購入前の「お試しプレィ」 | 
の場が失われたことも事実 
だ。一方、現在、過当競争下 
のまんが喫茶側にすれば、ィ 
ンターネットやゲー厶は他店 
との差別化のうえで切り離せ 
ないサービスだという。なら 
ばメーカー側とまんが喫茶側 
で、権利の許諾を前提とした 
ルール作りを行えば、誰もが 
幸せになれるのではないか？ 
こういつた点は、中古ソフト 
問題と似ていなくもない。 

中古ソフト問題が厄介なの 
は、ネットワークの要素が絡むこ 
とだ。3年前はィンターネットを 
楽しむ人はまだ一握りで、ナップ 
スターやグヌーテラの問題 (※3) 
は机上の空論だった。 

静岡大学の赤尾晃一助教授は 
「テレビゲー厶は映画の著作物で 
はない。ゆえに頒布権ではなく譲 
渡権が適用され、中古ソフト売買 
は合法。ただしメーカー側は、報 
酬請求権に基づいてショップ側か 





ら著作権使用料を徴収できる。ネ 
ットワークの問題は切り離し、ま 
ずはパッケージソフトに限定する 
ほうが分かりやすい」という。 

しかし ACCS 側の「情報化社 
会の到来を見越したうぇでの包括 
的な論議を」という声もまた正論 
だろう。おそらくこの問題にベタ 
—はあつてもベストはないのだ。 

メッセサンオーの元名物バィヤ 
丨•稲越一之氏は「資本主義なん 




レ》6) ちなみに米国でのゲームソフトレンタルに関する裁判では、 _89 年に米国任天堂とブロックバスターによる係争があり、任天堂側が敗 
訴した。ただし「ニューズウィーク日本版」の川口昌人氏によると、当時は対象ソフトが ROM カートリッジで容易なコピーが不可能 
だったという背景もあったからだという。 


だから誰かがババを引くのは当 
然」(本誌 vol . 28 . P76 参照) 
と回答している。上昇の金岡勇均 
社長は問題解決のために、「双方 
が死ぬほど話し合ぅしかない」と 
言ぅ。しかし裁判以降、話し合い 
の テー ブルは閉ざされたままだ。 

ただ、議論の叩き台は提示され 
ている。昨年1月に ACCS が提 
案した中古販売許諾システムの試 
案、通称 「 ACCS 試案」だ。こ 
の試案は昨年11月に成立した「著 
作権等集中事業管理法」を前提と 
している (※ 4)。残念ながらこ 
の試案発表直後に 「 PS . COM 」 
が設立、流れがネット流通に傾き、 
現在は棚上げとなつている。この 


試案は ACCS が主体となる管理 
事業に販売店側から批判も出てい 
たが、 ACCS 側は「関係者での 
共同運営は歓迎」とのことだ。 

一方、音楽業界ではこの法律箸 
作権等集中事業管理法)の施行を 
見越して、今年4月に初の民間企 
業による著作権管理団体を起業し 
た。 60年以上に わたる JASRA 
C の独占管理に風穴をあけた会社 
の名は「株式会社イーライセンス」 
へ※ 50 同社は著作権管理で利潤 
を上げる企業で、権利者と使用者 
の中間の位置に属する。音楽 CD 
から DVD などのマルチメディア. 
コンテンツやインタ ー ネット 上の 
音楽配信まで、すべてのメディア 
において演奏権以外 
の権利を管理•運営 
している。ゲ ー ムソ 
フトも その 範疇だ。 

同社代表取締役社 
長•三野明洋氏は 
「貸しレコードや中 
古ゲー厶など、学生 
の需要があるサービ 
スは法律だけで規制 
しても限界がある。 


権利も重要だが実際の利用度を計 
る仕組みが重要だ。そのうえでビ 
ジ ネスに 即した権利保護の仕組み 
を考えるほうが現実的」と言う。 
また今回の判決についてこう語る。 
「メーカー側の主張を支持する。 
日本の著作権法では相応の判決だ 
と思う。ただし米国では著作権の 
根底に フヱア •ユ ースの 概念があ 
り、フア^ —スト セ^ ~ルドクトリン 
よりも 尊重される。ナップ スタ ー 
の 場合、 プログラム 的には合法だ 
が著作権のある音楽ファィルの交 
換は違法と判断されたように、司 
法は中古ソフト市場による経済損 
失の点からメーカー側を尊重する 
可能性が高い」 とのこと だ(※6。 

変化し続けるゲ—ム業界を 
見据えて…… 

ゲー厶をとりまく環境の著しい 
変化も深刻だ。特に現在急増して 
いるのが、ネットワーク上でのゲ 
丨厶の違法アップ ロ ー ドと CD-R 
などへの違法コピーだ。中古シヨ 
ップでゲームを買い、 CD-R に 
コピーしてから、再び中古シヨ.ツ 
プに売却する。これは複製権の侵 


害に当たる。しかし現在、こうし 
た行いを確認する術はない。 

数年後、光ファィバーの普及に 
よって ネット 上で ゲー ムプ ログラ 
厶が自由に共有される時代がくれ 
ば、 ゲー 厶 ビジネスは 大打撃を受 
けるはず。ナップ スター などに見 
られるように、音楽業界はすでに 
その洗礼を受けている。近いうち 
に映像業界もその波を被るだろ 
う。そのまえに中古ソフト裁判の 
一方で、メーカーと販売店が著作 
権の犯罪行為禁止に取り組むこと 
が必要だろう。頒布権論議でお互 
いを全否定するより、互いに連携 
をとりながら、同意点と相違点を 
見極めていくほうがより建設的だ。 
そして、そこには ユーザー の支持 
も必要だ。 ィンタ^ ~ネット時代で 
は、 ユーザー が支持しなければど 
のような権利保護も意味がない。 

裁判でゲー厶の法的立場を明確 
化するのは重要だ。しかし判決を 
元に、文化として、そして産業と 
しても興隆させる仕組みを作り上 
げることはもつと重要だろう。 



大槻典博(おお0き•のりひろ) 71 年生まれ。雑誌編集者を経て、現在フリ—ラィター。「ナップスタ—」を作 
つたのも「2ちやんねる」を作つたのも大学生といぅ現実に、ィンタ—ネットの影響力の大きさを感じる次第。 


固 







(*1)光源処理機能。昔は太隔光源しか設定できなかったが、最近は同時に処理できる光源の数が増えた。種類もスボットライトや拡散光 

など、様々なライトがサポートされるようになっている。 _ 

卜糸2)主に嫌発等の表現に用いられるアルゴリズム。オブジェクトを拡散させるエネルギー表現に向いている。応用次第では、連の表現や I 78 1 

髮の毛がなびくような表現にも効果的。 
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名 皆さんは定期的に読むゲ—厶雑誌つてありま 
0:すか？ 俺は仕事なので否が応でも読みます 
L が、最近あることが気になつています。何かと 
忙いうと、バッと雑誌を広げて、そこにあるゲ I 
大ム画面が皆同じに見えること、そしてどの画面 
にも暗いことです。 そうでないのは、強いて言え 
ばスポ—ツゲ—ムくらいかな？ でも最近はナ 
開イタ—や夕暮れなどの演出が増えていて、やつ 
G ばり暗い気がします。 

で これつ てなぜだと思います？思うに、より 
ド見栄えがするように、エフェクトを強調した結 
果なんでしょうね。 

A CG において、特にリアル系の画面のクオリ 
is テイ—を上げる際に、とかくある一定のエフェ 


クトに頼る傾向があります。それは、ある程度 
の労力で安定した高い評価が得られやすいから 
です。なかでもライテイング (※1) とバーテ 
イク ル(※之)に代表される表現は、爆発や室 
内の照明などに"らしさ"を加えるうえで、最 
も才—ソドックスな手法として昔から好んで使 
われています。そしてそれらの効果を活かすに 
は、やはり夜や密室のほうが絵的に映える。て 
なわけで、そういう暗いシ—ンが自然と増えて 
いくんだと思います。つまり今の雑誌の画面写 
真を見る限りでは、そう思われて作られている 
タイトルが 花盛り！ ってことですね。 

う—ん。確かに美しいライテイングやカッコ 
イイ爆発は見ごたえあります。でも I 度見たら 
もういいやつて感じになりません？ 少なくと 
も俺はなる。なのでそろそろ別の表現も見たい。 
じゃあ自分でやれって？その通り。頑張って 
探してますよ、毎日。ただ新しい表現を見つけ 
たとしても、結局は使い方なんだよなあ。とて 
つもなく良い爆発表現ができたからといって、 
良いゲ—ムが作れるわけではありません。むし 
ろ思い入れの強いシ—ンに対して作り手が情熱 
を込めて作ったエフェクトのほうが、結果とし 
て魅力的なモノを作れると思います。技術はお 
ろそかにできませんが、目先だけを追うのもね。 

では、 xbox とかゲ—厶キユ—ブには、革 
新的な映像表現という意味で、将来のゲ—ムの 
絵柄(グラフィック、画面の効果、演出など) 
を彷彿させるなにかしらの機能は付いてるんで 
しようか？ ザツと見た限りでは、飛び抜けた 


ものはなさそうです。確かにハ—ドでサボ—卜 
されているエフェクト類や、それに組み合わせ 
ることで高まる付加機能、そしてそれらを支え 
る性能自体は向上しています。ですがそれらは、 
今までのソフトでも何とか表現できたレベルの 
延長線上とも言えます。つまり 八—ド自体から 
決定的な絵柄の変化は期待しづら いってことで 
すね。もちろん、新機能、高性能は大歓迎です。 
否定はしません。 

さて、新ハ—ドでの「絵柄」の変化について 
お話してきましたが、ハ—ドの進化には、他に 
も重要な要素がたくさんあります。では これか 

らの八—ドの進化はどうなるのか？ それを考 

えてみましよう。 

ちよっ と 気が早いですが、 xbox や ゲ—ム 
キュ—ブより先、それ以降のハ—ドの簡単な シ 
ミュレ—卜をしてみます。大体 10 年ぐらい先の 
ビジ ョンで考えてみましようか。 

まず、絵的な進化の予想です。グラフィッ ク 
チップに飛躍的な変化がない以上、ポリゴンで 
絵柄を作ることは変わらないでしようね。そし 
てポリゴン数の増加も当然求められるでしよ 
う。今度はどれぐらいの数が出せるんだろう？ 
ウン兆とか？そこまでいくとポリゴン数の上 
限を気にせずに作れますから、モデリングなん 
かでもナ—ブス(※〇〇)やソリッドモデラ| 
(※彳)で作つたあと、そのままポリゴンにコ 
ンバ—卜すれば' リダ クション (ポリゴン数を 
間引く作業)せずに完成できます。それどころ 




(糸3)ナーブスカーブと呼ばれる理論に基づいたモデリング方式。簡単に首うと曲面のモデリングが比較的楽にできる。ただ、できたもの 
r _ をポリゴン化した際に、自動的にポリゴン数が多くなる。 

L 79 1(«4)現在使わているほとんどのツールがサーフェスモデラー（モデルの表面だけに「面」を生成するツール）なのに対し、中身も詰まつ 
た状態で粘土細工のようにモデルを扱えるのがコレ。 
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か、モ—シヨンキヤプチヤ—ならぬ、人間丸ご 
とスキヤンして、本人と見間違わんばかりのデ 
丨夕を使つたゲ—ムもできそうです。 

数の増加でいえば、 CPU の速度、テクスチ 
ヤ—のメモリサイズ、グラフィックチップの描 
画などの性能も上がる一方でしょうね。 

あとは前から言つているネットワ—クサ—ビ 
スです。ソフトを買わないでも自宅に高速配信、 
ハ—ドディスクへダウンロ—ド。ついでにリア 
ルタイム性の高い配信機能を利用して、ソフト 
やメ—力—の宣伝告知も専門チヤンネルから行 
えるでしょうね。しかもそのチヤンネルを適し 
て、スポンサ—から提供費までもらえたりして。 

ここまで書いてて思つたんですが、実写さな 
がらの映像、様々な配信サ—ビス、それらを宣 
伝メディアとして利用できる環境つて何かに似 
ていると思いません？ ていうか、いわゆる〃衛 
星放送，そのものの構造だと思いませんか？ 
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IO 年备 6 ' 
ゲ~4贺 



、な >6 r 
全部に 


ゲ—厶機ってそれと同じなんでしょうか。違 
うのはインタラクテイビテイだけ？ でも、テ 
レビにはテレゴングや CS 放送の視聴者参加番 
組もあるわけで……。テレビがゲ—ム的になっ 
てきたのかな？ あれ？ ワケ解んなくな.って 
きた。どこかで才力しくなっちやたのかな？ 

いえいえ才力しくありません。これが今回の 
シミユレ—卜の結論です。 

現在、ゲ—ム八—ドは、間違いなく衛星放送 
端末を付けた家庭用テレビと同じ方向に向かっ 
ています。 もっと正確に言うと、テレビの〃付 
属機器"に集約化されていく運命にあると考え 
られ ます。たとえば、以前はテレビも決まった 
チヤンネルしか見れませんでした。しかし大衆 
の欲求が多チヤンネル化を求め、チヤンネル数 
が増えていき、現在ではさらに細分化した個人 
の二—ズに対応するために BS 放送が誕生し、 
PAY/VIE W などのサ—ビスによって、そ 
の欲求に応えているわけです。 

これをゲ—ムに置き換えてみまし ょう。 ゲ— 
ムは もともと テレビの付属品的なポジションか 
らスタ—卜しました。そういう意味では、テレ 
ビのチヤンネル数を増やす"後付けチユ—ナ I 
的な 役目" を担っていると言えます。最初は| 
つのハ—ドで j つのゲ—厶しかできませんでし 
たが、技術の進歩と共にハ—ド&ソフトという 
概念が生まれて、数が増えていきました。そし 
て、ジャンルや二—ズが多様化することで、そ 
の二—ズにミ—卜したハ—ド&ソフトを供給す 
る産業が成り立つていきました。しかし、やり 


たいゲ—ムが現在持っているハ—ドにあるとは 
限らないので、そんな時はハ—ドごと買い足す 
必要があります。テレビにしても BS でサ—ビ 
スを受ける場合、チユ—ナ I によって番組が違 
いますから、見たい番組がそのチユ I ナ I で受 
信できなければ買い足さなくてはなりません。 
つまり、テレビのチャンネル数の増加と、ゲ— 
ムソフトの増加の過程は似ているのです。 

このテの話題が出る時に、「テレビは、ソニ 
I や三菱など、どのメ —力—のモノを買つても 
番組を全部見れるし、それひとつで充分な機械 
だ。だからゲ—ムと並べることはナンセンス」 
と言う人もいます。しかしそれは古いデフオル 
卜、つまり初期設定の問題であって、論点が違 
います。「テレビ=特定のチャンネルを映すモ 
ノ」という考えは、洗濯機は洗濯するだけのモ 
ノ的な〃家電は特定の機能のみを満たす"とい 
う、それこそナンセンスな古い固定観念です。 

俺が言いたいのは、 テレビとはもはや r モニ 
夕—」(映像を映すだけのモノ)であつて、そ 
れ以外の機能は、他の外部装置によって使用目 
的が変わる代物になつた ということです。その 
認識をしたうえで、ゲ—厶ハ—ドはネットワ— 
クを通じて、 BS チユ—ナ I 化された役目に近 
いサ—ビスの形を担いながら、その時々に必要 
な機能を外付けのハ—ドに備えていくべきだ、 
と思うわけです。 

でもその理屈からいくと、ハ—ド戦争はチュ 
—ナ—戦争へと形を変えながら続いていくんだ 
ろうなあ、結局。ではまた。 


名越12洋(なごし•としひろ)：65年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4研ソフト研究開発部部長を経て、現在アミュ—ズ 
メントヴイジヨン社長。セガ時代『パ—チヤレ—シング』等に CG デザイナ—として参加後' プロデュ—サ—兼デイレ 
クタ—として『デイトナ USA 』 をリリ—ス。現在、ゲ—ムキュ—ブにて新作タイトルを開発中。 
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■ゲームボーイアドバンス ■ 
買いましたか？ 



もんは大きい画面で大きし、音量でやるものだか 



m? 


左¢4 


葱外 tisJSS 
雙ぢセも 






























國 





i 9 ^f 










圃 H 


Bii 画 

m 


H 

_ ケームホーイアトハンス 1 

買いましたか？ 
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最初は全く興味がなかったのですが、最近急に欲しくなってきました。なぜ欲しいのかというと 
別に外でやりたいからではなくて、ただ単に TV 見ながらゲームができるから。（鳥取県 shy 4) 
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なんだかんだで連載 4 回 B 。 時の経つのは早いものです。 
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■ゲームボーイ アトバンス 
買いましたか？ 
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夫婦でミルキーブルーを 2 個買った。つなぎの GB カラーを買わないで、ずっと白黒で我慢してい 
た甲斐があった。（福岡県城戸裕）_ 
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イベントのカプコンコンバニオン♦いつもイイですねぇ……。(担当編集) 






































r —-! ん據 f ーマー。「ファミ通 PS2」 「子供の科学」にもマンガ連載中。この原稿を入れたら E3 に行ってきます。初ひ 

133 |と）旅。幕張より Ja くに行ったしとないんたけとたいじょうぶかなあ。 (http://www.super-zau.net/hayanon/) 
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ソフトを供給している各メ ー カー 
は GBA でなにを表現しようとし 
ているのか。シリーズ作品とオリ 
ジナルタィトルにおいて〃共通す 
る姐い"とは、1カートリツジで 
の通 m 対戦が見据える戦略とは。 
本体 fnl 時ソフト8本をレビユ1 
し、 GBA の片鱗を浮かび上がら 
せてみたい。 


# 


•一\ 


3 月21日……発売と同時に売り 
きれ店が続出した GBA 。 5 月中 
旬現在、まだ品薄状態は続いてい 
る。実際に手に取った人は、なに 
を感じているのだろうか？本体 
と同時に発売されたタィトルの数 
は 26 本、この数は驚異的である。 
しかし、その大半がシリーズもの 
の続編であったり焼き直しであっ 
たりする こと も考慮しなければな 









个ゲ■ムボーイア郎ンス 

その#と 


櫛引直樹（くしびき•なおき） ： 72 年生まれのセガマニア。 GBA の『チューチューロケット！』はマジンガー Z とゲッターロボの握手ではあ 
[85」Iるのだが……。やつばりさびしい。今回、原稿作成にアドバイスをくれた八木澤さんには感謝感謝です。 



GBA つて 
n ントロ—ラ?? 

GBA を購入して、実際にプレ 
ィ した ソフトは 5本。だけど、買 
つた ソフトは 2本のみ。じゃあ、 
この誤差の3本はなんなのか？ 

ヒント、借りてはいない . 答ぇ 

は簡単、対戦ですよ、対戦。ぁ一 
『 F-ZERO FOR GAME 
BOY ADVANCE 』 (以下 
『 F - ZERO 』) やりてぇ”： 

と、長い前フリが必要なくらい 
楽しくて、実用的な通信ヶーブル 
を使用した GB A の対戦。ただし、 
注目すべき点は、楽しいだけでな 
く機能的でもあるところでしよ 
う。 『 F - ZERO 』 1本あれば4 


人までが遊べてしまうわけです。 
大人買いのできる成人ゲーマーな 
らばいざしらず、いたいけなポク 
たちにはソフトを買いあさるのは 
つらいのですよ。 

お友達ひとりを説得するごとに 
遊べる ソフトが 増えて いく。相手 
の好みに応じてジャンルを選んで 
いけば勝率アップ確実、それはも 
う交渉人の腕の見せ所でしょう。 
買わせて、遊ぶ、 FC 以来の伝統 
行事復活でございます。 

ただし、"買わせて遊ぶ"とい 
う行為はなかなかな曲者で、他人 
に買わせるからといつて自分がま 
つたく買わないのかというとそん 
なことはありません。自分もどう 
しても欲しいソフトがあると買う 


わけです。ということは、面白い 
ソフトは売れるしマニアックなソ 
フトは1カートリッジ対戦を体験 
版として「マニア層」以外にもア 
ピ ー ルで きる . かもしれない。 

そう考えると、 GBA の1カー 
トリッジ対戦というのはとんでも 
ない野望を隠し持っているんでは 
ないんで しょう か。 4 人に売れる 
かもしれないソフトが1人で済ま 
されて しまう のではなく、〃 4 台 
につき1本売れる"と考えれば、 
各ジャンルのソフトが満遍なく売 
れて、しかも対戦が体験版になる 
おまけつきになるわけです。 
.大作タイトルを作るよりも 、 G 
BA の内蔵メモリを考慮したアイ 
デア勝負の1カートリツジ対戦ソ 



フトを作つていく。 『 F - ZERO 』 
や『チュ'チュ^^ ロケット！』 を 
見ての通り、ゲー厶の面白さの本 
質とはハードスペックによる、美 
麗なグラフィックではありませ 
ん。アイデアとバランス、本体の 
発売と同時に任天堂とセガが1力 
—トリ ッジ 対戦向きのタイトルを 
出してきたことに隠された メッセ 
1ジを感じるのは深読みのしすぎ 
でしよぅか。 

ゲー厶よ原点を忘れるな！ 

GBA はゲー厶を知つているメ 
—カーのハードであることが一番 
の魅力かもしれません。 













ナポレオン 


GBA ゴフト批評 1 Ifh I ■ 

箭本進ープレイ時間： 25時間] 


ジャンル：リアルタイムウォーゲーム/メーカー：任天堂/ \ _ 

機種： GBA / 価格： 4,800円/発売日： 2001年3月21日 J [86 | 
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日本人が受け入れる 
海外産のジャンルとは 

リアルタィムシミユレーション(以 
下 RTS ) は海外ゲームシーンで 
は一大トレンドです 。 『starcra E 
『Age ofMmplre』『command 
and conquer 』 といつた名作群 
を擁するにも関わらず、日本では 
まだまだ普及していないジャンル 
です。特にコンシュ^~マ^—機オン 
リ！のユーザーにはジャンルその 
ものが全く認知されていない状態 
ですが、それには幾つかの理由が 
あります。一つは RTS における 
「小を犠牲にして大を生かす」と 
いぅ点です。 RTS ではその性質 
上「味方のユニットを見殺しにす 
る」「死ぬのを前提とした斥候隊 
を出す」といつた戦術が必要にな 
りますが、これは日本人が受けて 
きた戦後の平等教育とは根本的に 
相容れません。漫画でもゲームで 
も「小を犠牲にして大を生かすか、 
全滅するか」という問いを突きつ 
けられたヒーローが選ぶのは必ず 
「大も小も全てを救う」選択肢で 
す。そこに、何のドラマもなく虫 


けらのように死ぬ味方や、冷酷に 
味方を犠牲にすることが必要な R 
TS のプレイは受け入れがたいも 
のとして写ります。その証拠に 
『フアーストクイーン』の昔から、 
プレイヤーは特に意識することな 
く「一人も殺さないようにクリア」 
を目指します(ジャンルは違いま 
すが『タクテイクスオウガ』など 
でこのクリアを目指した人も大変 
多いでしょう)。 

もう一つは近代 RTS における 
「プレイ結果が引き継がれない」 
点でしょう。近代 RTS では「資 
源を確保、ユニットを生産する」 
という手順でゲー厶が進みます。 
面の終了時には一大国家ともいえ 
る無数の拠点と生産施設、多大な 
資源を擁することになるのです 
が、そのほとんどでは、確保した 
資源や生産施設を次の面に引き継 
ぐことはできません。新しい面が 
始まるたびに「貧乏で兵も少ない 
状態から必死で這い上がる」プロ 
セスを繰り返さなければならない 
のです。ここに日本人は抵抗を感 
じるのですが、それはなぜでしょ 
うか？ 「日本人が農耕民族であ 



る」ことがその答えです。農耕と 
は拡大再生産であり、前年の成果 
を引き継いで次の年には更に大き 
な成果を目指すプロセスです。そ 
の考え方は面をクリアすると全て 
がリセットされる近代 RTS のル 
I ルとは大きく異なつています。 
また、近代尺丁5の多くはユニッ 
卜に「経験値」という概念がなく、 
その面での使い捨て……という点 
も、農耕民族的思考では抵抗を感 
じるところでしよう。 

R T S と同様に海外産のジャン 
ルである RPG が爆発的に日本で 
受け入れられたのは、 RPG が披 
大再生産のゲー厶であり、生還の 
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ゲ^—ムだからといえるでしょう。 

RPG でコマンドを入力する作 
業は、日本人にとつては畑を耕す 
のと同様である…といえるのでは 
ないでしょうか。 

RTS を 

任天堂流にアレンジ 

このように、 RTS というジャ 
ンルには逆風が吹いているのです 
が、任天堂は新ハード 『 GBA 』 
の立ち上げにおいて、このジャン 
ルを浸透させるベくリリースした 
のが本作『ナポレオン』です。 

本作は認知度の低いジャンルの携 
帯ゲー厶機用ということで、様々 
な工夫が施されています。基本的 
に1マップは10〜20分前後の短時 
間で終了します。 

ユニットの強さ、入手できる資 
金が絶妙のバランスで、極端なパ 
ワーゲー厶になりづらいようにな 
つており、海外製 RTS に良く見 
られる生産力に任せての極端なラ 
ツシュ (※ l ) は、 難しくな つて 
います。そのため、勝つも負ける 
も納得がいきますし、ついつい遊 
んで しまう 中毒性に満ちています。 


マップもよく練りこまれており 
「生産拠点は予めマップ上にセッ 
卜された^のみ」 といぅ シエィプ 
されたルールのおかげで攻略法が 
想像しやすくなつています(逆に 
いえば RTS の華である奇手の介 
在する余地が少ない ともい えるの 
ですが)。それに加えて、本作独 
特のシステムである「指揮官」に 
より日本人プレィヤー向けの調整 
が施されています。「指揮官」は 
単体でそれなりの戦闘力を持ち、 
倒されても何度でも復活が可能な 
ため、「指揮官」の能力に頼った 
アドリブ も可能です。これは ゲー 
厶全体の難度を低くしていると同 



時に、ゲーム全体に「指揮官と雑 
魚兵士でチー厶を組んで戦う」と 
いう大きなセオリーを作り出して 
います。そのため、プレイ^ -1 は 
迷うことなく、比較的短時間でル 
丨 ルを学ぶことができるのです。 

指揮官の人となりについて解説 
する「外伝」ステージによつてキ 
ヤラクター への感情移入が容易に 
なる(※〇^) のは 『ファイナルフ 
ァンタジー』 以降の キヤラクター 
性重視のユーザーへの配慮といえ 
るでしよう。 

また、ボス戦は、「最初はどう 
していいか分らないが、徐々に解 
法が見えてくる」という絶妙のバ 
ランスで、「敵の後ろに回りこむ」 
「部隊の誘導が重要」「砦をおとり 
にする」などバラエティに満ちて 
おり、本作に花を添えているとい 
えるでしよう。 

このように細かな配慮の行き届 
いた『ナポレオン』ですが、ゲー 
厶とハードの性質上、暗い画面に 
小さなキヤラ クタ ー (※3) が散 
る(折角の「指揮官」も外見では 
見分けがつきづらい)ため、照明 
によつては大変プレイしづらくな 


ります。密集している味方に指示 
を出しにくいのは面によっては大 
きなマィナスとなります。 

ストーリーモー ドが短かいた 
め、 全面クリア後の モ チべ ー ショ 
ンに欠ける(全37面だが、せめて 
今の倍くらいの面数は欲しい)の 
も惜しい点です。 

通信に関しても新ユニットが入 
手できるというぐらいの大きな メ 
リットが欲しかつたところです。しか 
し新ハードで認知の薄いジャンルに 
挑んだにも関わらず、面白く中毒性 
の高いゲー厶に仕上がっているの 
は流石任天堂というべきでしょう。 

個人的にはこの R T S 路線を続 
けて欲しいと願いつつ、再び GB 
A の前にもどることにします。 
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(※之)キャラクタ—への感情移入が容易になるばかりではなく、「外伝」ステ—ジは登場ユニット数が少ないだけに良く練られたマップ攻勢となつている。筆者としてはキャラ 
クタ—的にはランヌと才—ジュロ—'マッブ的にはス—シエとダヴ—を推す。(※ ㊀ )サイズが小さいにも関わらず、ユニットの芸は大変に細かい。 GBA ではこうした熟練のド 
ット芸の復権を見たいと思うのは筆者だけではないだろう。しかし、指揮官はどれも同じようなみためなので、とつさに力—ソルの色で見分けるしかないのは大きなマイナス。 
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(※彳）生産力に任せての極端なラッシュ：ゲーム序盤で安いユニットを大童生産して次々敵地に送り込む戦法。敵の生産体制が整っていな 
い状態に大量のユニットを送り込むので、場合によっては一気に勝負がついてしまうこともある。有名なものとしては 『 Star - craft 』 の「ザ 
ーグリングラッシュ」などが挙げられる。 







ジャンル：モンスター育成 RPG / メーカー：コナミ/機種： GBA / 価格： 5,800円/ 
発売日： 2001年3月21日 


G BA ゴフト批評スペシ P ル2 ■ 

「モンスタ_ガ_ァイアンズ ___ 松 田 岡 1 J プレイ時間： 20時間 1 

I システムの作り込みと携帯ゲームとしての手軽さ 

尽す夸二作品に同房ゆ^—』-- 






戦闘 システム においてポィントに 
なるのだ。なにせ収集に使う捕獲 
コマンド にしても捕獲能力が低け 
れば失敗を繰り返すだけだし、知 
識や従順度が低ければ指示の理解 
さえできない始末。オツムの弱い 
魔獣はゥロゥロするばかりだ 。 P 
P を能力補強にまわしてはじめて 
戦略が成り立つのだが、能力補強 
にばかり偏れば指示回数は減ると 
いう ジレンマ。 戦闘時のすべての 
コマンド 入力に制限が設けられた 
斬新な戦闘システムは、『モンガ 
—』のゥリのひとつだろう。 

もうひとつのゥリである育成. 
合成 システムはさらに 悩ましい。 
まず魔獣の成長自体が謎。単にレ 
ベルの高い捕獲したばかりの魔獣 
同士を合成しても能力は大したこ 
とがなく、戦闘によるレベルアッ 
プが能力上昇の鍵を握っているよ 
うだ。それを踏まえたうえなら合 
成はかなり奥が深い。プレィヤー 
最大のチーマである"強い魔獣を 
つくる"ことは、対戦を目標にす 
ればクリア後も頭を悩ませながら 
十分に楽しめる要素だろう。ただ 
しマニュアルが不親切ならチュー 


ユ—ザ—を選ぶ 
システムと設定 

『モンスターガーデイアンズ』 
(以下『モンガ丄)は収集、育成、 
対戦、さらには合成の要素も含め 
た携帯 RPG の黄金パターンを取 
り 入れた タイトル だ。これらの要 
素を聞いたとき『ポケモン』的ゲ 
—厶を 容易に想像で きる はずで、 
事実『モンガー』の楽しみ方は 
『ポケモン』のそれだろぅ。 

しかし 『モン ガ ー』は 『ボケ モ 
ン』と明らかに趣きを隔てた面が 
ある。 まず世界観で ある。 ストー 
リー は、 ある 王国の王子(王女)が 
父親を殺され、奪われた王国を取 
り戻すべく、仇討ちの旅に出る"復 
譬〃物語。ここでの復警の意味す 
ると ころは、「懲らしめる」程度 
でな く 「殺す」ことに ある。プレ 

イ^ -が どこまでスト^ ~ リ^ ~に没 

頭するかは別にして、目的が殺し 
に行くことである点、これを支え 
るリアル重視の魔獣のデザインや 
重々しい BGM などの背景は、お 
よそ低年齢層がにこやかにプレイ 
する設定ではない。主人公には 


「ゲット だぜ！ 」と叫びながらモンス 
ターと戯れている暇はないのである。 

そして戦闘 システム も従来の R 
PG の コマンド 入力とは少々違つ 
たものになつている。戦闘は 4 対 
4のリアルタイム パ ーテイ'—バト 
ルで、戦闘が始まれば魔獣たちは 
各々の思考で敵を倒しに行く。プ 
レイヤーは戦況を見据えつつ、局 
面に応じて適切な指示(攻撃目標 
の指定や敵の捕獲など)を与える。 
この指示を与える際に主人公のレ 
ベルに応じたプレイ^^ ポイント 
(以下 PP ) を消費するのだが、 
PP は魔獣の能力補強にも必要な 
ので、指示分と能力分への配分が 










十ゲ■ムポ■イアドバンス 

孑の勢 



マップに点在するステージをクリアすることで、スト 
ーリーが進行していく。 


屮 I R !〇 F I L E 

松田 _ (まつた•つよし） 

'74 年生まれ。駆け出しライター。携帯ゲー 
ムの魅力を再確認。しかし移動手段のほとん 
どが自転車だけに、その利用価値をまわりか 
ら疑問視される。今回も自室でのんびりプレ 
イしました。 

riiP T W Ti i n rf —i m wi Mii TWi i 

ポケットモンスター （ RPG ) 

| メーカー：任天堂/機種： GB / 価格： 3 , 9 〇0円/ 
発売日：_96年2月27日 

収集•育成•合成 • 対戦。 GB ソフトだけで 
なく、その後の RPG に多大な影響を与えた歴 
史的作品。ゲームは“バランス”と“システ 
ム”の調和だと改めて教えてくれる。 
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ゲームホーイアドバンス 
買いましたか？ 


買つてない。ボーイじやないんで。（埼玉県耳だれ . com ) 


でいいん r すか7 


トリアルもないので、試行錯誤を 
繰り返して自力で解決するしかな 
く、ライトユ^~ザ^~には不向きかも。 

これらの設定はプレイヤー層を 
問わなかつたポケモンブー厶に便 
乗しつつも、かつ本格派 RPG を 

求めるプレイ^-をターゲットに 

したものと見受けられる。 

携帯ゲ—ムゆえの 
パランス取り 

しかし本格派 RPG を謳つた夕 
イトルだとすれば、それはそれで 
いくつかの不満が浮かび上がって 
くるのも事実。 

ステージクリアを重ねることで 


というコンセプトに一致する。し 
かしこの"携帯ゲー厶性，を選択 
したとき、提示された骨太な世界 
観と、戦略性に富んでいたであろ 
うシステムが途端に薄っぺらなも 
のに感じられてしまうではないか。 
つまり1人プレィ時に本格派 RP 
G として楽しむには、"携帯ゲー厶 
性"が足枷になる危険があるのだ。 

対戦は面白い。これは紛れもな 
い事実で、本作のような育成 RP 
G にとって、なくてはならない機 
能と言つてもいいだろう。しかし 
対戦よりもはるかに時間をかける 
1人プレィを楽しめなくては意味 
がない。『モンガー』の本格派設 
定は、ここに挑戦した結論である 
はずなのだが……。 
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魔獣もその戦闘中でのレベルアッ 
プは有効。玉砕前提で挑むことが 
育成を加速度的に進めるのであ 
る。「強くなってから死んでこい！」 
といぅ育成はいかがなものか。 

これらはすべて携帯ゲー厶の特 
性である「いつでもどこでも」と 
いぅコンセプトと、通信対戦を楽 
しみ方の中核に据えざるをえない 
環境が招いた結果ともいえる。 

対戦を前提としたゲー厶性があ 
る以上、ストーリーに手間取って 
いるわけにいかない。そのためス 
トレス源と無駄を排除してサクサ 
ク進める仕様にする必要があり、 
それはまさに「いつでもどこでも」 


シナリオは進むのだが、ストーリ 
—に関連したステージが少なすぎ 
る。せっかく復譬という骨太な世 
界観を用意したのだから、もっと 
スト^― リ' ~展開を楽しめるように 
すべきだったのではないか。 

戦闘システムの p P 配分にして 
も、本来は配分バランスが勝敗を 
左右しそうなものだが、実際には 
能力優先の配分を行い、余った P 
P で指示する程度になってしま 
う。これはプレイしていればすぐ 
に気づくことで、魔獣の強さが戦 
略を凌駕するからだ。早い話がパ 
—テイーさぇ強ければプレイ^ - — 
は何もしなくて勝利できてしまい、 
「笛吹けど踊らず。吹かずとも踊 
る」といつた感じか。もちろんク 
リア後の対戦で能力全開同士の戦 
いになれば戦略の重要性は増して 
くるが、1人プレイ時の楽しみを 
奪つているような気がしてならない。 

さらに全編にわたつてリスクが 
なく、緊張感を欠いているように 
思ぇる。セーブせずに全滅しても 
魔獣が失われることはないし、格 
上の敵に攻撃を当てれば経験値が 
上がるシステムだから、倒された 













P R I 〇 F I L E 

RD (あ一るでぃ一） _ 

実は 『TAMA』 もそんなに嫌いじやないフリ 
ーライターっぽい人。このゲームも達人級に 
なると、とんでもない動きでタイムを縮める 
らしい……恐ろしいものだ。 
ravewar @ milk . freemail . ne.jp 


マーブルマツドネス (ACG) 

メーカー：アタリゲームズ/機種： AC / 
発売年：_84年 

今は亡きアタリゲームズの作品。トラックポール 
を使い、マープル(玉)を転がしてゴールに導く。 
クォータービューで構成されたマップが秀逸で、 
単なる玉転がしなのに思わず熱中してしま5。 


r ン ル： ACG / メーカー：任天堂/機種： GBA / 価格： 4,800円/ 
ミ日： 2001玍3月21日 



いらいら感をさらに高める、絶妙なコース設定。システムが 
簡単なぶん、細かい作り込みが面白みの大部分を占める。 


くるくるくるりん 


GBAU フト批評スペシ P ル3 


RD プレイ時間： 7 時間 


■史讓雌7_、 

しかし、謇 S # 義は麗い¢11•太着い 

I ルールは明快、操作も単純。だけどなんとも面白い 

やっぱり、 ゲームは アイディア勝負!！ 、編' 


くるくるくるりん 


極めてくると試行錯誤の段階を 
飛び越して、ほとんどレースゲー 
厶になつてしまうのも面白い。通 
信対戦ではお互いに干渉せず、純 
粋にゴールまでの時間を競うだけ 
なのだが、相手の姿が見えている 
というだけで焦りが倍化し、思わ 
ずミスしてしまうから不思議だ。 

別に本作が歴史的大傑作だとい 
うつもりはないが、ともすれば単 
なる SFC の携帯版になつてしま 
いそうな GBA の現状に、一石を 
投じているように思える。このよ 
うなアイディア勝負のシンプルな 
作品が、 GBA の先発ソフトとし 
て発売されたという事実を大きく 
評価しておきたい。 


『電撃 イラ V ラ 棒』 とは 
似ているようで違う 

ゲー厶歴が5年10年と積み重な 
ってくると、つい斜に構えて「ゲ 
1厶なんてつまんね一よ」と言い 
たくなるものだが、自分はそんな 
時『マーブルマッドネス』という 
ゲー厶をやって毒気を抜くことに 
している。玉を転がすだけの単純 
なゲー厶なのだが、プレィしてみ 
ると独特な操作感覚とコースデザ 
ィンが妙に面白いのだ。 

この『くるくるくるりん』も、 
似たような臭いを感じるゲームで 
ある。 ルールは単純で、くるくる 


と回っている棒(に見えるが実は 
ヘリ コプタ ー) を、壁にぶつけず 
にゴールへと運ぶだけ。だが、ル 
1ルが単純だからプレイも単純か 
というと、そうでもない。 

巷では『電撃 イライラ 棒』みた 
いだと評されているが、実際のプ 
レイ感覚は大きく異なる。操作に 
慎重さを求められるという点では 
同じだが、『電撃 イライラ 棒』の 
ように時間制限から来る焦りがゲ 
1厶の肝となっているわけではな 
い。本作ではいくら時間をかけて 
もかまわないのである。本作がプ 
レイヤーに要求しているのは、 
「幅に対する感覚」だ。例えば、 
車を車庫に入れる時や、部屋に大 
きなタンスを入れる時のような感 
覚とでも言おうか。右から入れる 
か左から入れるか？いったん脇 
に寄せるか？そんな試行錯誤を 
しつつ、棒の回転のタイミングに 
合わせてコースを抜けなければな 
らない。考えなしに突っ込んでも 
駄目で、かといって考えすぎても 
タイミングを逃してしまう。『電 
撃 イライラ 棒』よりも一歩進んだ 
ゲー厶デザインだと言えるだろう。 





;P : R I 〇 I F I L E 

加藤羅刹（かとう • らせつ） 

’69年生まれ。ゲーム業界を暗躍するデイレ 
クター。 GBA は画面が暗いこと以外は最高。 
[F-ZERO FOR GAME 巳 OY ADVANCE』 
であと2年は遊べそうだし。 


早劃^1 

激突力-ドファ作-ズ SNKvs.CAPCOM ( ETC ) 

I メーカー： SNK / 機種： NGP / 価格： 3,800円/ 
発売日：_99年10月21日 

対戦によるカード争奪戦など、 NGP ならでは 
の要素は数多い。カードゲームとしてのバラ 
ンスも良く、キラータイトルとしての素質は 
充分。だが、本体が NGP では……。 


]1」 


ジャンル：データアクション RPG /メーカ- 
価格： 4,800円/発売日： 2001年3月21日 


:カプコン/機種： GBA / 


ゲ■ムボ■イアドバンス 

孑の#と陰 


GBA ゴフト批評 X ペシ P / b 4 


バトルネットヮ_クロックマンェクゼ 


加藤羅刹_ブレイ時間： 33時間] 


_1ゲーム_約と 
_用し毚親しいロタ 


練りに練つた戦略をアクシヨンで活かす。 
そのバランスが絶妙な優良ソフト 


的.: 4 勢 



戦略性を伴ったバトルを体験する 
ことができるのだ。 GBA といぅ 
ハードの性能•制約を考慮した、 
完成度の高いシステムデザィンで 
あると評価したい。 

チップを集める楽しさ、さりげ 
なくゲー厶の進め方を教えてくれ 
るナビゲ^—シヨン、勝負すること 
でチップを奪い合える白熱の対戦 
プレィなど、ゲー厶の隅々まで配 
慮の行き届いた作りは実に見事。 
小学生たちだけに遊ばせておくの 
はもったいない、非常に優良なソ 
フトと言えるだろぅ。 

発売と同時に本作品のようなレ 
ベルの高いソフトが供給された G 
BA 。 今後のソフトラインナップ 
も大いに期待していいはずだ。 


次を期待させる 
レ、ペルの高さ 

新ハードと同時に発売されたソ 
フトといぅのはイマイチ出来が悪 
い……といぅ固定観念があったの 
だが、この『ロックマンエグゼ』 
をプレイしてちょつと思い直した 
次第である。 

第一印象で「ロックマンも『ポ 
ケモン』フォーマットに落とし込 
まれたか？」と思ったりしたが、 
さすがカプコンの低年齢層向け看 
板タイトル。プレイすればするほ 
ど面白さが分かってくる良質のア 
クション RPG に仕上がっていた。 

プレイヤーは、主人公の小学生 
と、そのパートナーであるロック 
マンを操作する。現実世界では小 
学生、電脳世界ではロックマンと 
なつてプレイするわけだ。たとえ 
ば現実世界で「水道が出ない」と 
いったイベントが起こった場合、 
電脳世界でロックマンがコンピユ 
1夕のバグを退治するという具合。 
この2つの世界を行き来する構成 
が実に絶妙で、ストーリーを多面 
的に見せることに成功している。 



また本作品の肝と言えるのが、 
電脳世界でのバトルシステム。わ 
ずか 3 X 6 マスの固定フィ ー ルド 
で行なわれているとは思えない、 
ゲー厶的な広がりを持ったシステ 
厶なのである。バトルは半リアル 
タイムで行なわれ、カスタ厶ゲー 
ジが溜まると「チップ」を使用す 
ることができる。チップは攻撃用 
から体力回復用まで各種用意され 
ており、使用することでバトルを 
有利に進められる。ただしチップ 
は30枚までしかバトルに持ち込め 
ないため、いろいろ戦略を練らな 
ければならない。つまり、単なる 
アクション性オンリーではない、 
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期敏久（みなみ•としひさ） 

’73年生まれの特殊造形業&怪獣博士。コナ 
ミさんには『迷宮寺院ダパパ』と msx 版 r グ 
ラディウス 2J の GBA への移植を熱烈大希望。 
あと我が家も遂にデジタル化。アドレスは 
「エロ星」にて。 
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謹悪魔城ドラキュラ月下の夜想曲 （ ACT ) 

ズーカー：コナミ/機種： PS / 価格： 5,800円/ 
発売日： 37年3月20日 

RPG 的要素が追加された PS 初ドラキュラ。 
ゲーム本体の出来もイイが同梱の CD も必 
聴！過去のシリーズの殆どの BGM を収録。 
今聞いてもファミコンの音はいいね。 


賢側墨 mm 別 


ジャンル： ACG / メーカ_ 
発売日： 2001年3月21日 


:コナミ/機種： GBA / 価格： 5,800円/ 


[92] 
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[悪魔城ドラキュラ Circle of the moon 南敏久プレィ時間： 23 時間 I 


め、新しい場所に出ると急に敵の 
強さが上がつたり、攻撃がかなり 
ィヤらしかつたり(特に連携攻撃 
が凶悪)と、そぅいつたものは知 
恵と勇気と努力とで何とかすると 
しても、最も難易度を上げている 
のが画面の見づらさ。背景もキャ 
ラクターも暗めの色で描かれてい 
る上、定位置からちょつとでも本 
体の角度が変わると光の反射で画 
面が全く見えなくなつたりもす 
る。その中で敵の激しい攻撃をか 
わすのは至難の技だ。 

結局見づらさと肩コリでゲーム 
そのものをじつくりと楽しむこと 
ができなかった。何だかイスの硬 
い映画館から出てきたときのよう 
な気分である。 



をぱ 

そ * 


GBA に 
ドラキュラ降臨 

こども 向けのデイフォルメを一 
切排したリアル派のグラフイッ 
ク、サゥンドを含め古今東西の怪 
奇映画を意識した演出。ファミコ 
ンデイスクシステム直撃世代の筆 
者にとつて『悪魔城ドラキュラ』 
は特に思い入れの深いゲー厶でぁ 
る。『ス^~パーマリオアドバンス』 

『 F-ZERO FOR GAMEB 
OY ADVANCE 』 『ナポレオ 
ン』といつたラインナップに今一 
つ食指が伸びることのなかつた G 
B A だが『ドラキユラ』シリーズ 
の新作が出ると聞いたときには 
「マジすか？」と矢部浩之調に年 
甲斐もな く 興奮してしまつた。 

過去のシリ—ズを踏襲 

しかし♦画面は液晶だ 

今回の『悪魔城ドラキュラ Circle 

of the ! 110 §』(以下0 01 : 111 』) 

はそんなかつての作品とは少し趣 

が異なる。主人公は敵を倒すこと 

にょってレべル0卩し、『メトロ 

イド』(デイスクシステ厶初期の 


名作アクション)のよぅにアィテ 
厶を手に入れることでアクション 
の幅も行動範囲も広がる。元祖 
『ドラキュラ』 よりは数年前に発 
売された PS 版『月下の夜想曲』 
の影響が濃く出ているよぅだ(更 
に 元を迪れば 『ドラキュラ n 呪 
いの封印』も)。 

しかし今作 『 cotm 』、 その難易 
度はかなり高い。元々簡単にクリ 
アさせてくれる 類の シリー ズでは 
なかつたが、今回はそれに輪を掛 
ける 勢いでプレィヤーを絶望の淵 
に追い込む (これは ちょつと言い 
すぎ)。 

レベル uP 制を採用しているた 
















いかに GBA の画面が美しいとはいえ、陰鬱な色使いの 
CG は相性悪し。 
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野嫌嫌太（おのづか，けんた） 

ゲームライター。 rBUZZJ (rockin’on) にて 
ゲームコラム連載中。 r ポケットモンスタ 
—•クリスタル』とモパイルアダプタで、全 
国の小 • 中学生との対戦に明け暮れる日々。 
勝てない…… 


ViiiXAaJyLUi 

サイレントヒル ( AVG ) 

| メーカー:コナミ/機種： PS / 価格： 5,800 円/ 
発売日： _99 年 3 月 4 日 

はぐれた愛娘を見つけだすため、無人の街をさ 
まよう小説家が見たものは。遊んだ者を無傷で 
は帰さない恐るべきホラーアドベンチヤー。 
rKONAMI The 巳 ESTJ シ U- ズで発売中。 


ジャンル：プレイノベル/メーカー：コナミ/ 

し機種： GBA / 価格:5,800円/発売日： 2001年3月21日 


ゲ-ムポ-イアド バンス 

芩の % と IS 


GBA1/ フト批評スペシ P/bG 


ブレイノベルサイレントヒル 


小野塚謙太 プレイ時間： 8時間 


見_辦す嘯者の企み 

働 rnKuiMi # な刚 

| PS ユーザーを慄然とさせた『サイレントヒル』のプレイノベル版。 
あの衝撃を活字で再現しようという試みは成功したのか？ 


ヤーはここで、人間の不幸とは元 
来、こうした不条理で暴力的なも 
のなのではないかというヌエのよ 
うな物思いに囚われ、慄然とする 
のだ。ゲー厶ならではのシナリオ 
術と、それがハマったときの衝撃。 
傑作だった。 

本作は 『サイレント ヒル』のプ 
レイノべ ル版。前作のサブキャ ラ 
を 主人公に選べたり、 モ バイルア 
ダ プタでミニ •シナリオをダウン 
ロードで きたりと いつた フイ ーチ 
ヤーはあるが、基本的には前作が 
やつてのけたことの、活字での再 
現が試みられている。パズルピー 
スのように散乱した物語の構成要 


素が、頭の中で明確な形をとれぬ 
まま浮遊する感覚はまさに『サイ 
レント ヒル』。だが、1プレイの 
短さやいつでもシナリオを遡って 
選択肢を選びなおせるシステムが 
仇となった。二、三度遊ぶうちに 
プレイヤーはすぐ、遊び手を混乱 
させようという制作者の企みに気 
づく。このシナリオは矛盾だらけ 
で、完成させようのないものであ 
ることがわかつてしまうのだ。純 
粋にアドベンチヤーとして見て 
も、ゲー厶ブックが流行した際に 
濫造された作品レベル。コナミが 
わざわざ「提唱」したニユージヤ 
ンルにしては、手応えがなかった。 


繰りかえし遊べる 
システムが仇に 

'99 年 PS で 発売された 『サイ レ 
ント ヒル』は奇妙な ゲー厶 だった。 
AVG なのに、 ストー リー ライン 
が曖昧模糊としたままよくわから 
ない。突如霧に包まれ、無人と化 
した街をさまよう主人公。これは 
幻覚なのか、悪夢なのか、それと 
も誰かの妄想の中なのか。あらゆ 
る可能性は、ただ提示されるのみ。 
主人公をとりまく状況を把握でき 
ないというのは受け手にとってか 
なり苦痛で、もしこれが映画やド 
ラマならすぐ飽きられてしまって 
も不思議はない。だがそこを、緊 
張のあまり吐き気すら催すような 
恐怖演出と数々の謎解き、ァクシ 
ョンで 魅せ、 ラストまで ひっぱっ 
ていく。そして結局、事件の真相 

は明かさぬまま、画面が暗転し、 

ピアソラばりの重いタンゴととも 

にスタッフロールが流れだす。確 

かなのは、主人公の身になにか取 

り返しのつかない災厄がふりかか 

つたということのみ。痛ましい喪 

失感だけが後に残る。だがプレイ 








ときには障害物さえも利用してタイムを縮めていく。 
この幅広い可能性が、強い研究心を生み出す。 
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RD (ぁ一るでぃ一） 

任天堂公式タイムアタックの記録を見て、彼 
らと自分との距離があまりに離れていること 
に絶望しつつあるフリーライター。それでち 
rF-ZEROJ は愉快なんだから不思儀。 
ravewar@milk.freemail.ne.jp 


F-ZERO X ( RCG ) 

I メーカー：任天堂/機種： N 64 / 価格： 5 , 8 〇0円/ 
発売日：观年7月14日 

活躍の場をN64に移した rF-ZEROJo アナ 
□グステイツクを使用した微妙な操作はN64 
ならではだ。八ードの特性を活かそうとする 
任天堂の姿勢が伺える。 




ジャンル：近未来 SF レースゲーム/メーカ_ 
発売日： 2001年3月21日 


:任天堂/機種： GBA / 価格： 4,800円/ 




^ GBAl /フ N 批課スぺ i / 扣ル7 


1 F-ZERO FOR GAMEBOY ADVANCE 

GBAT ❿麗点回麵 
プレイヤーには〒 

|この移植は“敢えて”なのかそれとも“社为ぐ， 
L このシンプルさに潜む新たな刺激にその真意を見る 


RD プレイ時間：16時間 



『 F - ZERO 』 との再会 

おお、我が懐かしき青春の日々 
よ！身体を左右に傾けながら、 
ひたすら タィムアタック していた 
記憶がよみがえって くる。 あれか 
ら10年、再び 『 F - ZERO 』 の 

季節か巡ってきたっ— . と、 

購入前はかなりテンション高めだ 
ったのだが、実際に 『 F-ZER 
O FOR GAMEBOY ADV 
ANCE 』 (以下、 『 F-ZERO 
GBA 』) をプレイしてみたら、 
盛り上がつた気持ちのぶつけどこ 
ろがなくて困つてしまつた。改良 


が要求される 『 F-ZERO X 』に 
なじめなかつたといぅ声も一部に 
ある。「レ ース」 ならば大げさな 
ほど敵車とデッドヒートを繰り広 
げたいし、「ゲー厶」ならばダィ 
レクトで気持ちのいい操作がした 
い。 『 F-ZERO GBA 』 はその 
両方の希望にかなった、いわば原 
点回帰とも言える作品なのだ。 

もしこのゲー厶が 「 GB 世代が 
はじめて プレィす る レ^ —スゲ^~ 
厶」となるなら、非常に意義深い。 
彼らがこれから loo 分の1秒を 
削る泥沼のタイムアタックにハマ 
つていくのかと思うと、なんだか 
_である。シンプルで熱い 『 F-Z 
ERO 』 の魂は、今も不滅だ。 


点は多々あるものの、見た目は初 
代 『 F - ZERO 』 からほとんど 
変化がなく、何のインパクトも感 
じなかつたからである。 

ここ10年のパードの進歩に伴い 
レースゲー厶は飛躍的な進化を遂 
げ、 『 F - ZERO 』 も N 64で 
『 F-ZERO X 』へと生まれ変 
わった。時速2000キロを越え 
ること さえ ある 『 F-ZERO X 』 
の世界に慣れた者にとって、 
『 F-ZERO GBA 』 は刺激の 
薄い退屈な世界に見えてしまう。 

だが、これはあくまで初プレイ 
時の印象である。初めはただ変化 
を望んでプレイしていたのだが、 
しばらく続けるうちに 『 F-ZE 
Ro GBA 』 はこれでよいのだ 
と思えるようになつてきた。 

レースゲー厶はグラフイック面 
では大幅に進化したが、進化の過 
程で失っていったものもあった。 
リアル さを 目指す あまり、 敵車と 
姑 g 争している感覚や気持ちのいい 
デジタル操作が切り捨てられてい 
ったのだ。例ぇば敵車の動きに面 
白味がない『グランツーリスモ』 
や、微妙な 3 D スティックさばき 
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加藤■利（かとう • らせつ） 

'69 年生まれ。ゲーム業界を暗躍するディレ 
クタ ー。 深作欣二監督が r クロックタワー 3j 
の演出をするとは……。 r パトル•□ワイア 
ル』のゲーム化は無理なのか？ 


CDHHMD 脈 AA : 这 
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I スーパーマリオ 64 ( ACG ) 

I メーカー:任天堂/機種： N 64/価格： 9,800円/ 
発売日：_96年6月23日 

やればやるほど奥の深さが見えてくるところ 
はさすが。ハードのスペックを見せ付け、新 
しい“ゲーム”も感じさせる。本体同時発売 
ソフトはこうでなくては。 



GBA で見たかった [マリオ1 は移植作ではない、新し 
い可能性を感じさせる『マリオ J だ。 


ジャンル： ACG / メーカ_ 
L 発売日： 2001年3月21日 


:任天堂/機種： GBA / 価格： 4,800円/ 


ゲ■ムポ-イアドバンス 


その俄と陰十 

GBA 1/ フト批評スペシやル3 


スーパーマリオアドバンス 


加藤羅刹 プレイ時間： 30時間 


黼#\■ド❿『マ y 才 j 
2❿レベルでは 

I 本体と同時発売のソフトが多い GBA 。 

Lffe のソフトとは違う。果たして GBA の実力を示 



はの新しい感動と興奮を体験させ 
て欲しかつたところである。 

次に発売される GBA の「マリ 
才」シリーズが、まつたく新しい 
遊びを提供してくれることに期待 
したい。 


任天堂らしからぬ 
詰めの甘さ 

ゲ，—ムボーィアドバンス (GB 
A ) が発売された。任天堂の新ハ 
—ドには「マリオ」シリーズが付 
き物であり、 GBA では『スーパ 
丨 マリオアドバンス』が本体同時 
発売となつた。 

新ハードで初のマリオシリーズ 
は、 そのハードの性能を世に知ら 
しめる役割を担つている。「この 
ハードでは、こんなことが出来ま 
すよ」と、マリオがデモンス トレ 
1シヨン してくれるわけである。 

『ス1パ丨マリオアドバンス』 
をプレィすることで、 GBA の性 
能(特徴)を掴むことができる。 
本作品には、『スーパーマリオ U 
SA 』 と『マリオブラザーズ』の 
2 タィトル(どちらも 移植作)が 
用意されている。前者では 、 SF 
C を上回る G B A の表現能力を知 
ることができ、後者では1本のソ 
フトで4人対戦できる1カートリ 
ツジプレイを体験することができ 
るのだ。 

ゲー厶の内容に関しては、どち 


らのタイトルも丁寧に移植されて 
おり、安心して遊べるレベルだと 
断言できる。 

ただ、欠点がない訳ではない。 
たとえば『スーパ . ―マリオ US A 』 
では、難度が高く気軽には遊べな 
い点。操作性は悪くないのだが、 
とにかく難度が高いため先に進む 
ことができず、 フラストレーショ 
ンが溜まってしまった。携帯 ゲー 
厶のソフトという ことを 考慮して、 
難度設定などがあれば良かったの 
ではないか。『マリオ ブラ ザーズ』 
に関しては、画面サイズの制約の 
ためか上下•左右にスクロールし 
てし まう 点が遊びづらい。 そうし 
た微妙なチユーニングの甘さは任 
天堂らしからぬマイナス要素であ 
り、もう少し遊ぶ ユー ザ ー の身に 
なつてもらいたかったと言える。 

また、決して買ってソンのない 
ソフトではあるが、結局は移植夕 
イト ルが2つ入っているだけであ 
り、新ハードのマリオシリーズ第 
一作としては物足りなく、新鮮味 
に欠ける面もあった。たとえば N 
64の『スーパーマリオ64』がそう 
であったように、新ハードならで 



















※座談会中の GBA ソフトタイトルは略称にな亨 t いるものもありますヶごブ承ぐださい。 
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1 GBA 特集の総論改め、座談会とい 
てっこと で、 よろしく お願いします。 

加藤 • RD •櫛引：お願いします。 

——まずは、ソフトをやった感触をうか 
'かいたいのですが？ 

加藤：僕はやっぱり『ロックマンエグゼ』 
がいいと思いますよ。あとは rF-ZE 
RO 』 ですかね。 

—— RD さんもやつぱり 『 F-ZEROj 
，なんですか。 

RD : 「 F - ZEROj しかやつてない 
んですけどね(笑)。 

櫛引：面白いですか。 

RD :任天堂の公式タィムアタックを見 
てからちよつと燃えましたね。というか、 
当時 『 F - ZEROJ に燃えていた頃の 
熱が蘇ってきた(笑)。 

櫛引：でもそれは、ノスタルジ—という 
か' 後ろ向きですよね。 

RD :まぁ' そうなんですけど。今のこ 
どもたちにしてみればいいんじやないか 
なと。やっぱり彼らはリアルタィムの熱 
を知らないわけじやないですか、1分58 
秒を目指したあの熱を。 

櫛引：新しい世代にとっては最初の I 歩。 
古い世代には以前の熱を思い出すソフト 
と考えればいいんですかね。 

加藤：やっぱりいいですよ 『 F-ZER 
oe _ は。ハ—ド買って良かったなという 
ことはあります。 

—— fF-ZEROj と同じラインの『ス 


—パーマリオアドバンス J はどうですか。ド 

加藤： r マリオ』はちょっと。でも懐か 
しいというのは同じですよ(笑)。 

RD : 『マリオ』はどのハ—ドでも出て 
ますからね。 GB でも SFC でも N 64でも。 

加藤：まぁ、買って損はないんですけど、„ 
やっぱり『マリオ J には新しい物を見せ 
て欲しかったですね。 

櫛引：対戦やってても' 画面が見づらい 
のは痛いですよ。 

RD :画面比調整して欲しかったですね。 

スクロ —ルしないように。 

加藤：それはありますよね。 

-ハード的な問題はどうですか？ 

RD : 持ちづらいというのはありますね。 
明らかにこどもに合わせてあるんですよ。 

加藤•摘引：なるほど。 

RD : LR ボタン、べったり持てなくて。 
こう(指が少し浮いた形で)はみでちゃ 
うんですよ。特に 『 F - ZERO 』 やっ 
てるときは戸惑いましたよ。 

加藤：良くも悪くもこども向けですよね。 
RD :やっぱり大人がけちつけるのは、 
こっちが間違ってるのかもしれないです 
よね。「おまえらに向けて作ってんじゃね 
ぇよ！」って言われたらそれまでです。 

加藤：印象的だったのは、発売前の GB 
A の CM に登場しているのが、みんな小 
学生。やっぱり、そういう市場を狙って 
いるんだなあ。だから、『マリオ』が50万 
本も売れちやうんだなあつて。悪くいえ 


ばこどもだましかな 。 rGB A にあったソ 
フトを出せ」といいたいですね。 

-今発売されているソフトで一番 GB 

A っぼいものはなんでしょう。 

RD : 『くるくるく るりん』ですかね。 

加藤： 『くるくるく るりん』は、物足り 
ないちゃ物足りない。 あと 僕は、 r ロック 
マンエグゼ』を押したいな。他は『ドラ 
キュラ』ちよっ とやり たかったです。 

櫛引：『ドラキュラ』はちよっとやりま 
したけど……やっぱり携帯でやるのはど 
うかと。そこにいっちゃうんですよね。 

加藤：そうですね。でも 『 F - ZERO 』 
は不思議といいですね。アクションはだ 
めでレ—スはいいのか？ 

RD : 『 F - ZEROJ はですね' 結構 
画面を工夫してるんですよ。たとえばダ 
I トゾ—ンあるじゃないですか 、 SFC 
よりもずつと色がくっきりしてて、ちゃ 
んとコ—スとの区別がつくようになって 
るんですよ。ほんとはレースゲ—ムなん 
かやれるハ—ドじゃないんですよ、目が 
辛くて。でもかなり工夫してあります。 

加藤：なるほど。勉強になります。 

RD :細かいことなんですけどね。 

加藤：でも重要ですよ。 

-『くるくるく るりん』はどうですか。 

加藤：『キャメルトライ』 ( SFC ) っぽ 
"ぃ(笑)。 

RD : そこがいいんじゃないですか(笑) 
加藤：良くも悪くもアクションパズルっ 





多•この座談会のデイレ久ターズカット版を近日中に弊誌ホームページ上に掲載する予定です。なおホームページアドレスは 、 http ： //WWW. 
microgroup . co . jp / game / inctex . html となつております 0 、、 


てやつですかね。 

RD: バズルかな。アクションのような、 
レ—スのような、パズルのような……。 

加藤：不思議とハマりますよね。 

RD: そうなんですよ。こういうのはな 
かなか作れないと思うんですよ。 

加藤：でも、どうせ制作がエイテイング 
なら「ハトルガレッガ』 ( Ac . SS) 出 
、せよって(笑)。 

RD :なんていうこと言うんですか(笑)。 
僕は「ハトライダ —J ( Ac ) のほうが。 

■^' -シユ ーティングをやるとすれば、や 

“っぱりハードの大きさが気になりますが。 
RD :大人用の GBA 出してほしいです 
ね。あるいは、アダプタとか。 GB でも 
あったじゃないですか' ジョイステイッ 
-クとか。 

加藤：はいはいありました、ありました。 
xbox はもう少し小さくして、 GBA は 
もう少し大きくしろ一と「ゲ—ム批評」 
からの提言(笑)。 

櫛引： xbox はでかいですねぇ。 

RD: いいじゃないですか、〃俺はアメリ 
力=:"というのを主張してくれないと 
(笑)。星のマ—クつけるとかね。 

-加藤：そういう意味では GBA は日本的 
.なハ—ドですね。 

RD : まさしく 日本的ですよ。 

加藤：職人芸です。京都の職人さんたち 
，が精魂こめてつくりました、つて感じ。 
「プロジェクト X 」だ(笑)。でも' 任天 


堂が GBA で失敗したことがあると…… 
ないと思うけど、あるとするならば、発 
売と同時に「麻雀」がなかつたというこ 
《とじやないのかなあ。だから、ほんとに 
こども向けなんだなあと思いましたよ。 
RD :わざと出さなかつたんですかね。 

加藤：普通だつたら絶対に「将棋」•「麻 
雀」を考えますよ。 

RD : 4 人で「麻雀」できますもんね。 
樹引：1力—トリッジでできそうですよ。 
—— 1カートリッジで遊べるつてのはど 
^うなんですかね。 

加藤：ないよりはいい。 

RD :自分以外の 3 人に対して' 体験版 
になるようにすれば。 4 人のお友達に 4 
本買わせるのは無理がありますからね。 

加藤：ほんとに小学生向けの仕様だなと 
思いますよ。 

RD: 逆に、 GBA つてわれわれを無視 
してるんじやないんですかね。 

加藤：うん、ちょつと寂しい(笑)。 

RD: たとえば、さつきからシユ—ティ 
I ング出して欲しいつていつてるんですけ 
ど、出さないよね。出さなくていいんだ 
よね、別に。だつて、われわれは Pst 
かにいつちやいますからね。 

加藤：そうなんですか!? 

RD: 本音はこの 『 F-ZERO 』 だつ 
てテレビのモニタ—でやりたいと思つて 
るんですよ。 

加藤•櫛引：なるほど。 


RD : ゲ—ムキユ—ブで 『 F-ZERO 
X 』 ( N 64 )の『2』がでないかなぁと思 
つてるわけでしょ。本音はね。 

加藤：携帯ゲ—ムですからね、 GBA は。 
RD :そつちは初めから切り捨てている 
と思いますよ' GBA つて。いくら 
『 F-ZEROj が工夫してあつてもやつ 
ぱりモニタ—でやりたいし。 

：そうですね、 GBA 独自のものがな 
义いといけないんですが、それが『マリオ』 
|の役目のはずなのに…… 

加藤：まぁ、移植作ですからね。 

RD :案外' 任天堂も様子見じゃないん 
ですか。 

櫛引：強気な様子見ですね。 

加藤：天下の任天堂ですからね。下位互 
換つてのもありますよ。 GBA だけど 
「ホケモン』やつててね' と。 

RD :電車乗つてても GB ソフト差して 
GB A で遊んでる人いますよ。 

加藤：カッコ悪(笑)、はみ出てるよアン 
夕、つて(笑)。 

RD :いまはまだハ—ドがありますとい 
一う状態ですからね。今のところ' GBA 
は20代以上の人たちは SFC の夢を追つ 
ているような感じがして。 

加藤：思うんですけど、 GBA は N 64を 
すつとばして s F C の正当な任天堂ハ— 

ードかなと。 

—— N64 はどうでした？ 

加藤：僕的には N 64 はハズ してました ね。 


SFC の後継機は N64 じゃなくて実は G 
BA だつたというところはあるんじやな 
いんですかね。 

櫛引：そしてゲ—ムキユ—ブにいく、と。 
加藤：そうですね。 N64 は無かったこと 
にして。 DD とともに(笑)。 

RD :僕はどちらかというと忘れていた 
2 D のアクションとかシユ—テイングの 
真髄を見せてくれるのかなと。 

樹引：それはすごくあると思いますよ。 

加藤：でもこの画面じや' ちょっと。 

櫛引：ドット絵にはびっ くりし ますよ。 

加藤："ドット絵の復権"というのはあり 
ますね。 

RD: ゲームが 3D になって、つまらな 
くなったって感じてる人間が GBA に期 
待しているのかと。でも、ほんというと 
携帯機で 2 D の激しいゲームなんて……。 
櫛引：できねえよ(笑)。 

RD: 矛盾してるというか、われわれの 
願望とハ—ドの狙いがずれてて。それを 
望んでいた人はがっかりするかも。僕は 
はやく『ガンスタ—ヒ—口—ズ』 (MD. 
GG) みたいなの出して欲しい。 

加藤：出るのかなぁ。でもそういえば夕 
イト—が『エレべ—タアクションリタ— 
ンズ』と『ナイトストライカ—』を出す 
らしいですよ。 

RD: なに考えてるんでしょうね(笑)。 
買つち やうよ！ 

一同：(笑) 









(※”ナムコ企画•制作によるオリジナル劇場映画作品「未来忍者 
宮慶太氏の初監督作品でもある。 


慶雲機忍外伝」（‘88年）のこと。「鉄甲機ミカゾキ」などを手がける雨 
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&融合させながら 
もっていきました 
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株式会社ナムコ 小林8 • 荒井佳彦 


魅力的なキャラ、アクション性、物語の見 
事な融合……。近年の ACG の中でも高い 
評価を得ている『風のクロノア』。その世 
界を作り出したクリエイターに話を聞く。 


『クロノア』が作られるまで 

—小林さんは、プランナ^~とし 
て入社されたんですか？ 

小林"そうです。今もプランナ— 
兼ディレクタ—です。ぶつちゃけ 
た話'「ゲ—ムのプランナ—にな 
れるんだつたらラツキ—!」と思 
つてナムコの入社試験を受けまし 
た。すんません(笑)。 

荒井：マジ？(笑) 

—ゲー厶会社の他に希望されて 
いたお仕事などぁりましたか？ 

小林：アイデア商品の開発会社と 
か、そういうのばつかり受けてま 
した(笑)。そういうのにスゴク 
興味がぁったんですよ。昔から何 
か工夫するのが好きだつたんで 
す。例えはボ I ドゲ I ムやトラン 
ブ、ゲ I ムなら『ス トリ I トファ 
イタ I E 』 とか『フォ ーメ I シヨ 
ンサツカ—』なんかで〃なになに 
縛り"とかル—ルを作って仲間う 
ちで遊ぶなんてことをやつていま 
した。 

-荒井さんは、当初からゲー厶 

のグラフィック関係のお仕事を希 


望されてらしたんですか？ 

荒井：そこら辺は微妙です(笑)。 
映画が好きなんで、映像関連の仕 
事に就きたいなぁと思つて就職先 
をあちこち探していたんです。当 
時、ナムコは『未来忍者』へ※ 1) 
という映画を作つていたんです 
が、それで映画とゲ—ムを絡めた 
仕事ができるかなと思つて入社し 
ました。あとで「映画の商売はど 
うなつてるんですかね？」と社内 
の人に聞いたら、「最近はやらな 
くなつちやつたね」と言われて 
「え— つ!? 」 つて(笑)。 

—— 入社されてからは？ 

荒井：最初に『ワギヤンパラダイ 
ス』 ( SFC ) の仕事をやらせて 
もらつたんですが、僕の提案で稚 
拙ながら' 若干のお話を入れさせ 
てもらいました。それ以来、キヤ 
ラクタ—と世界観、お話とゲ—厶 
をうまく融合させることを考えて 
います。 

—映像のお仕事という面で、ゲ 
丨厶のグラフィックのお仕事に映 
画と違う印象つて ありまし たか？ 

荒井：いや。その頃は映画的なゲ 
—ムなんてのも全然考えられなか 






クリエイターの原体験 
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ゲームボーイアドバンス 
買いましたか？ 


No 。 いちいち電池換えて、ちまちま画面で背中丸めて play ちゅ一のは性にあわないので。 
(青森県ぼきようはる。） 



「ワッフー！」。クロノア語などのゲームオリジナルの 
言葉がとてもユニークだった（写真は1作目）。 


た。それから両者で対話を繰り返 
しながら、お互いのアイデアをう 
まく融合させていきました。 

小林：『1 』 (PS の一作目)の 
時は最初に吉沢と「エンデイング 
をどうしようか」というところか 
ら始めましたね。 

荒井：吉沢の嗜好だと思うんです 
が、始めからスト—リ—の結末を 
どんでん返しにしてプレイヤ—を 
「えっ!?」と驚かせるつもりでし 
た。それを前提に、スト—リ—を 
ゲ—ムに絡ませるにはどうしたら 
いいかを考えていったんです。 

-キャラクターぁりきで始めた 

んですね。 

荒井：そうですね。まず 2 D 操作 
で 3 D ゲ—ムを作ることを前提と 
しつつ、社内でキャラクタ—を募 
集しました。 

小林：その時点ですでにゲ—厶は 
ぁったんですけどね。実は別の版 
権もののキャラで動いてたんで 
す。でもそれが取りやめになった。 
荒井：版権ものじやなくなつた段 
階で、じゃあ(版権キヤラに縛ら 
れず)ゲ—厶ありきで開発できる 
んなら、スト— リ—と キヤラクタ 


I がゲ—ムに融合したものをやつ 
ていこうと。 

-キヤラクター案がクロ ノアに 

固まった経緯は？ 

荒井：最初は、ちょっと毛色の変 
わつたロボットものにしようと思 
つていたんです。でもそれだと、 
どうしても受け入れてくれるユー 
ザ—の幅が狭まつてしまう。 

小林：全体の雰囲気も暗かったで 
すから。 もう 少し市場受けするほ 
うがいいかと。そこで企画をキャ 
ラクタ—ものに変えて、荒井にク 
ロノアを描いてもらつたんです。 

-獣人っぽいデザィンですが、 

何か思い入れなどあるんですか？ 
荒井：完全なシユミです(笑)。 
まずは好きなものを描いて、様子 
を窺おうと。初めはもつと装飾を 
ジャラジャラ加えようと思つてい 
たんですが、ゲ—ムのキャラクタ 
I ならシンプルにデザインするほ 
うがいいかなと。 

- 『1』 と『2』 で クロ ノアの 

デザインが少し変わりましたね。 

小林：クロノアの等身を上げたん 
です。 3 D 空間で、もっと活き活 
きと 動かしたかつたもので。 


荒井：前作ではクロノアの配色が 
かなりゴチヤゴチヤしてましたけ 
ど、それだと イメ —ジカラ—が掴 
みづらいので服の色は青系でまと 
めました。 

-システムとキヤラクタ^—はゲ 

—ムデザィンの方法論上、不可分 
といっていいんですか？ 

荒井：キヤラだけ立ってりゃいい 
んだったら、版権ものを使えばい 
いんです。でもそれがゲ—厶と両 
立するかどうかというと難しい。 
ゲ—厶なりのデフォルメが必要に 
なりますし。ゲ—ムオリジナルの 
キヤラだつたら、. デフォルメの部 
分から先を考えられるので、その 
点は強みがあると思っています。 
—— いわゆる「キヤラゲー」はお 
嫌いですか？ 

荒井：いや、好きですよ。ガンダ 
厶ものだったらそれなりに(笑)。 
要はプレイヤ—さんの"愛"だと 
思うんです。版権ものの場合、そ 
の〃愛"がプレイするまえからあ 
つて、あとはいかに〃詰めるか"だ 
と思うんです。ゲ—ムオリジナル 
のキヤラだと、その"愛"を作る 
ところから始めな くち やならな 


つたし、 あまり 真面目にゲ—ムを 
遊んでなかったんで(笑)。実際 
にどんなことができるか模索して 
たんですよ。で、たまたま吉沢 
(秀雄•『風のクロノア』(以下『ク 
ロノア』)のプロデュ—サ I )も 
映画好きだったんで、『ワギャン 
パラダイス』のエンディングに、 
曲を2つ入れて映画っぽく しよう 
とか(笑)。そんなつまんないこ 
とで楽しんでました。 

I 『クロ ノア』における作業分 
担はどうなつていたんでしょう？ 
荒井：私と吉沢が世界観、キャラ 
クタ—、物語を考えて、小林にゲ 
—ムデザインをやつてもらいまし 






♦ 


(※二）プレイ中に L 1 か L 2 ボタンを押すと、クロノアが帽子を振るなどの様々な動きをする。ゲーム進行に関係はなく、あくまで“動作”を 
楽しむためのもの。 

(※已）先へ進むために、敵を利用したり、画面上の仕掛けを動かすなど、ちょっと頭をひねらねばならない場面が多いという意味。 


い。結局、プレイヤ—の意識をど 
こに置くかなんですよね。 

-『クロ ノア』の場合、プレイ 

ヤーの意識はどこに？ 

小林：基本的に、クロノア=プレ 
イヤ—であるということを前提に 
しつつ、それを露骨に言わない形 
にしました。 

-言ってみれば、クロ ノアは、 

ゲー厶画面に映し出されたプレイ 

^-自身であると。 

小林：そうですね。 

-ストーリーも それを暗示して 

いるようですね。 

荒井：『1』ではその部分とから 
めてオチにしました。 

小林：『2』はそれを前提として 
考えました。クロノアは、ゲ—厶 
世界での自分の身体としてプレイ 
ヤ—が扱うキャラですから、プレ 
イヤ—の意図通りに動かせるよう 
にすることはデザイン上、必須で 
したね。 

——アクションボタン(※之)も 
その一環というわけですね。 

小林：その意図は大きいですね。 
あれはプレイヤ—がクロノアにな 
りきる ためのものです。 


——『クロ ノア』の世界には、あ 
る種ホノボノとした雰囲気があり 
ますね。デザィンされる上で配慮 
されたことは？ 

小林：クロノアには、誰もが思う 
フアンタジ—な感じがあると思う 
んです。その世界独自のものを 
(作り出すことを)目標にしてい 
ました。例えばこの世界の雲は、 
(地平線に向かって)斜めに落ち 
ていく形になつているとか。 

荒井：ありそうでないような独自 
のものをデザインしようと、かな 
りこだわりましたね。 

それぞれの原体験 

I お二人の原体験に関してお聞 
きしたいんですが、子供の頃は何 
がお好きでしたか？ 

小林：先ほどもお話しさせていた 
だきましたが、「遊びのル—ル」 
を考えるのが好きでした。あと複 
数の人とやる遊びですね。学生時 
代だとテニス部の部活を終えてか 
ら家の PC で光栄(現：コー HI ) 
の『三国志』を8人でやつたりと 
か。ゲ—ムセンタ—の力—レ—ス 


ゲ—ムで競争したり。 

I 勝負ものが好きなんですか？ 
小林：勝負と言うより、みんなで 
遊ぶ「場の空気」が好きだったん 
でしようね。あと、パソコンにも 
興味がありました。親父の持って 
いた MZ シリ—ズで『ベ—マガ』 
の投稿プログラムを打ちこんでみ 
たり。そのあと、 しばらく 家庭用 
ゲ—ムからは遠ざかっていたんで 
すが、大学に入った頃に SFC の 
画面を見て、「家庭用のゲ—ムっ 
て綺麗になっているんだなあ」と 
思いました。家庭用は FC 以来、 
手元にありませんでしたからね。 

I その辺の体験は、現在のお仕 
事と関連していますか？ 

小林： ACG がスゴィ好きだっ 
た、というわけでもなかったので、 
だからこそ、クロノアにパズル的 
な要素(※日)を多く盛り込めた 
のかも知れません。 

-いかにもアィデアマンらしい 

工夫ですよね。 

小林：その世界の中で遊んで楽し 
めるようなものを作りたかつたん 
です。 

I 荒井さんの子供の頃は？ 



荒井：僕は根っからマニアックで 
したから(笑)。マンガもアニメ 
も好きでしたね。 


-ゲームについては？ 

荒井：子供の頃はお金がなかった 
んで、デパ—卜の屋上で 30 円の 
『トランキライザ—ガン』をプレ 
イするくらい。大学生になってか 
ら初めて FC を買いました。最初 
にプレイしたのが 『 DQ 1』。 そ 
れでエンディングのスタッフロ— 
ル中に世界中の町を見て回るとい 
ぅ演出があって。 r ォレが今まで 
冒険してきたと ころが！」 つて思 
つたら、不覚にもホロリときてし 


國 









クリエイタ _ の原体験 


小林毅(こばやし•つよし） 荒井佳彦(ぁらい•よしひこ） 

70年大阪府生まれ。 '94 年ナムコ入社。_97年に_69年山形県生まれ。33年ナムコ入社。『ワギヤ 
初の企画作品『風のクロノア J を発表。以後同ンパラダイス J 『リベログランデ』などの開発 
シリーズの企画•デイレクシヨンを務める。 に参加後、『風のクロノア』シリーズのグラフ 

イックを担当し、現在に至る。 



WS 版の『風のクロノア J は、パズル性満載。携帯機なら 
ではのアレンジが秀逸だった。 



今後の作品 

- WS 版の『風のクロノアム 

1ンライトミユージア厶』はシリ 
—ズ中では異色ですね。 3 D でも 
ないですし。 


小林：世界設定とし 
ても外伝的ですね。 
でも私たちの中に確 
固たる『クロノア』の 
世界観がありますか 
ら、どんなハ I ドで 
作っても"風のクロ 
ノア"はできますよ。 

-では『クロ ノア』 

の続編を他のハード 
で作るご予定は？ 

小林：チャンスがあ 
れば、どんどんやつて 
いきたいと思います。 

-『クロノア』を 

テーマパークのアト 
ラクションにすると 
かどうですか？ 

小林：テ—マパ—ク、 
面白いねえ。 

荒井：ネタを考える 


のが好きな人間だから、テ—マバ 
—クを考えろと言われればスゴイ 
喜んでやると思いますよ(笑)。 

小林：スゴク面白いですねえ。機 
会があれば、ぜひぜひ。 

—『クロノア』に限らなくても、 
パーティーゲー厶を作つてみたい 
とかは？ 

小林：ああ〜つ、スゴイやりたい 
ですねぇ。「リアルタイムの SL 
G を作るのはオレだ！」と思つて 
入社したくらいですもん。『エイ 
ジオブエンパイア』なんて、あ 
れはオレが作りたかつたゲ—ムで 
すよ(笑)。やっぱり人とコミュ 


ニケ—シヨンを取ることが好きな 
んです。 『 DQ 』 やるにしても| 
人で黙々とやるんじゃなくて、 
「オレここまで進んだ」とかみん 
なでやるのが好きでしたから。 
—— 今、ナムコの会長兼社長が日 
活の再建にご尽力されていますよ 
ね。荒井さんのご関心は？ 

荒井：ワタクシ的には心の底より 
喜んでいます。社内で「日活に行 
かせて くれ！」 と言つたら、鼻で 
笑われてしまいましたけど。でも 
ポリゴンでゲ—厶キヤラに芝居を 
させていると、映画のノウハウを 
ぅまく ゲ—厶の技術にフィ—ドバ 
ックできたらいいな、と思います 
から。 

——それ以外になにか、夢とかお 
持ちですか？ 

荒井：マンガ家への夢はいまだ続 
行中ですよ。期せずして自分の描 
いたキヤラが「コロコロコミック」 
でマンガになつている(※彳)の 
を見て「スゲ I 」と喜びましたも 
ん。子供の頃の自分に自慢したか 
つたですね。 

——お忙しいところありがとうご 
ざいました。 


まつたんですよ。「ゲ—ムでこん 
なに感動させられるかオレは！ 
くらあ」つて(笑)。それまでは 
ゲ—ムに物語があるなんて、これ 
つぼつちも思つてなかったですか 
らね。 


矢本広(やもと•ひろ)： メルヘンを描くアニメ作品にお目にかからぬ昨今では、ゲ—ムがそ 
の代わりを務めているかのよぅにも思えます。今回の取材を通じてそんな感想を持ちました。 
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Produced by 武田丸男 


世界最大規模を誇る「東京ゲームショウ」も、ここに来てなぜか頭打ち。 

これからの TGS に今後のゲーム市場を占う!？ 

>元 CSG 関係者に開ぐ TGS の現状と未来 


出展社も来場者も激減 


TGS の今後は 


TGS と同様のイベント——た 
とえば「キヤラシヨ—」(※1な 
どとの性格付けというか差別化が、 
どんどんなくなつてきているよう 
に思います。 I 般来場者の方には、 
それはそれでウレシイ傾向•現象 
なのでしようが、"ゲ—ムシヨウ" 
という意味合いからは離れてしま 
つている感が強いですね。 

-批判的なご意見ばかりのよう 

に思えますが？ 

竹内：良い傾向にある——といい 
ますか、そのように見えたものと 
してはホ—ル 7 (※之)がありま 
すね。今回、任天堂さんが始めて 
TGS にご出展されたのですが、 


本来の意義と主 II 日から 
外れている感のある TGSI 

-今回の TGS をご覧になって 

全体的な印象を。 

竹内：過去にならって言えば、ハ 
デに出展しているメ —力—は' ま 
すますハデになってきていますね。 
表現は悪いですが、メ—力—間格 
差は さらに 広がつてきていると思 
います。また出展スぺースのレイ 
アウトですが、ますますメチャ ク 
チャになつてきていますね。イべ 
ント会場では出展社中心のレイア 
ウトにす るよりも、 来場者に とっ 
て「見やすい」「歩きやすい」「分 
かりやすい」レイ 
アウトにするのは 
不可欠ですから 
ね。特に幕張メッ 
セのよぅに広い会 
場においては……。 

コスプレに対す 
る門戸を開放した 
り、物販コ—ナ— 

にますます力を入 
れてきているよう 
な感じですし。 


'95 年に第 1 回が開催されて以 
来、世界最大規模のゲームィベン 
卜の名を誇示してきた東京ゲー厶 
ショウ(以下 TGS) が、最近ち 
よつとおかしい?!: 

過去の同ショウで、大規模な出 
展ブースを構えていたメーカーが 
突然出展を見合わせることが続く 
かと思えば、来場者数も激減して 


新ハードが登場するたびに話題 
を振りまく"テレビゲー厶市場" 
も、 ジワジワと 折りからの不況の 
影響を受け続け、市場規模が縮小 
気味という報道やレポートが続く 
など、随所に大きな地殼変動が見 
受けられる。 

そのような折り、かつて 「CS 
G 」 (consumer crJ oftwareorouTJ) 
という団体で広報を担当、'95年に 
同団体が解散し発展的に c E s A 
へ吸収された際、最後の CSG 運 
営委員長を務めていた竹内倫氏 
(株式会社メディアファクトリ1\ 
宣伝•プロ モーシ ョン部)に、今 
回の T GS の印象や今後の市場展 
望などについて話を聞いた。 

















「キッズコ—ナ I 」と重なって、そ 
の効果のよぅなものが明るい雰囲 
気といいますか、親しみやすい雰 
囲気となって漂っていましたね。 
あとは良いポイントを探せと言わ 
れても……残念ながら会場全体の 
印象からは見つけるのが難しいで 
すね。 

I 任天堂が初出展していたこと 
については？ 

竹内：固い話をすれば、春に r ス 
ベ—スワ—ルド」 (※3) をホ—ル 
7で〃臨時に開催した"といった 
ところでしようか？完全に独自 
の世界= 「 GBA 用スぺースヮ| 
ルド」でしたね、あのコ—ナ I だ 
けは。でも『ポケット•ミュ—ジ 


ック』と、それを紹介してくださ 


点 i 
視 

眼^ 

罄 r 



つていたコンパニオンさんのおへ 
ソを拝見させていただいた時には、 
TGS に出展されている意味を理 
解させていただきました。あの部 
分だけは TGS でしたね(笑)。 
——その他の出展メーカーの印象 
はいかがでしたか？ 

竹内：インパクトでいえば' やは 
りナムコさんでしよう、 これは！ 
私は、ホ—ルーからナムコさんが 
出展されているホ—ル 4 まで順番 
に回っていったのですが、正直思 
わず息を呑みましたね！あのブ 
丨ス作りの荘厳さには参りました 
(※彳)。他業界のイベントのブ— 
ス設計と比較しても、充分勝負に 
なる立派なものだと思いました。 
『エースコンバット 4』 に対する 
自信のようなものからきているの 
でしようか？ 

同様に「うまいなあ〜」と感じ 
させていただいたのは SCE さん 
ですね。間口の広いブ—スが分か 
りやすく、かつ動きやすくレイア 
ゥトされていて、多くの来場者に 
好印象を持たれたと思いますよ。 
ただ違つた意味で s c E さんには 
驚きがありましたが……。 



-といいますと？ 

竹内：過去の TGS における SC 
E さんのブ—ス構成でいけば、今 
回の超目玉作品は 『 G T 3』 だろ 
うと 思つておりました。そして、 
SCE さんは 『 G T 3』 をどのよ 
うに見せるのかな？という期待 
感のようなものを持つていたので 
すが……。 

実際覗いてみると 『FF X 』 が 
あつたり、コナミさんのソフトが 
あつたりで「？？？」でしたね。 
他メーカーのソフトも扱うとは 
「おお^^、さすがプラットフオー 


ムホルダ-」と痛感させていた 


だきました——というのは冗談と 


しましても 、マスコミは あまり 取 
り上げていませんが、ライセンシ 
I 全体を巻き込んで展開し よぅと 
する SCE さんの今後のビジネス 
に対する〃本気度，の高さと強さ 
を感じました。 

——その他には？ 

竹内：会場に来た多くの方の期待 
度此1は"><.00><"だったと思ぅ 
んです。しかし、やられましたね 
(笑)。私は「絶対に触るぞっ！」 
と強い意志を持っていたものです 
から、ブ—スに並んでいる人たち 
を見た時に何も考えず、「あっ、試 
遊の列がある」とハヤトチリして 
真っ先に並んでしまったのですが 

. アンケ—卜(※■■〇)を書かさ 

れてしまった(笑)。あれには自 
分自身笑わざるを得なかったです 
ね。本当は「チクショウ！」なの 
ですが . 。 

来場者の方々のほとんどは、初 
出展のマイクロソフトさんが xb 
ox のゲ—ムを見せるはずと思っ 
ていたであろぅに、行つてみたら 
コンパニオンのお姉さんを見せら 




















W 6) 衣装なども含め、とにかく目立っていた。（※ァ）開催2日目の3月31日に季節はずれの雷が降った。来場者数[前年秋の TGS に比べ2 
万人ほど少ない12万人弱]に影響したと説明されていた。 (-^8) _62年に国際玩具見本市として始まった最新おもちゃを展示するイベント。 

1_82年より現在の名称になる。 ； 


▽入 ^ T 入 入▽人^ 


ったのでしょうか？ 

竹内：終始 I 貫した姿勢として"ゲ 
—厶が主役，という意識を強く持 
っており、同時に「みんなで市場 
を盛り上げていこう！」という主 
旨も堅持しておりました。また、 
毎年春季•秋季の年2回の開催に 
加えて、折りを見て『おもちゃシ 
ヨ I 』に出展するなど、最終的に 
は約 7 年の間に、東京•大阪•名 
古屋を中心に20回ほど展示会の開 
催を行いました。 

スタ—卜当初から文字通り"手 
弁当，での開催でしたが、その姿 
勢は最後まで変わらなかったです 
ね。ですから"シヨ—"というよ 
りも"展示会"といつたィメ—ジ 
が強かったですね。会場もィベン 
卜会場というよりも展示会場とい 
つた場所でしたし……。しかし I 
会場での集客では、池袋などの狭 
い会場へ、文字通り立錐の余地も 
ないほどお客さんがお見えになっ 
て。会員メ —力—も最終的には80 
社ほどになつておりました。です 
から、気がついたら結構大きな団 
体になつていたな、という印象で 
したね。 


当時はファミコンから GB' S 
FC とまさに任天堂さんのハ—ド 
を中心に市場が動いておりました 
から、今とは流通•販売形態など 
も大きく異なつており、各メ —力 
I とも販売店さんより"対問屋さ 
ん営業"に主軸を置いていた時代 
でした。ですから、多くの販売店 
さんにソフトをご覧いただくには 
必然的にマンパワ—が必要になり 
ます。しかし小規模メ —力—には 
それができません。しかも大多数 
は小規模メ —力—なわけで、その 
部分を〃販促イベント"を行うこ 
とで、みんなでフォロ—していこ 
うという主旨だつたのです。 

スタ—卜当初は出展メ—力—の 
社員が朝早くに会場へ集合し、全 
員で机を並べてテレビを置いて、 
周囲にゲ—厶機を置いて……さら 
に手書きの pop 、 看板などを貼 
り付けるところから始めました。 
回を重ねるごとに規模も拡大して 
いき、 , 90年代初頭には「東京おも 
ちやショ—」(※〇 0) において、会 
場内最大のブ—スで何回も出展さ 
せていただきました。 

—— 具体的にはどのような規模だ 


幕開け」まで活動していた"任意 
団体"です。ナムコさん、ハドソ 
ン さんな どを 中心にスタ— 卜した 
のですが、活動開始当初=テレビ 
ゲ—厶市場揺籃期は、年間10タィ 
トル以上開発•発売するメ—力— 
もあれば、年にータィトル出すか 
出さないかといぅメ—力—もあり 
ました。 そこで、それら多くのメ 
I 力—が|緒になつて「テレビゲ 
—ム市場を盛り上げていこう！」 
という主旨のもと、定期的なイべ 
ン トの開催を目指してスタ— 卜し 
■たのです。 


れてしまった(※^〇)というのは、 
本来の〃ゲ—ムショウ"の意義と 
か主旨から考えれば噴飯ものでし 
よう。それでも「代わりにお姉さ 
んでも OK !」 という寛大 (？) さ 
を持ってしまっているというか… 
:〇ゲ—ム誌を中心としたメデイ 
アも「今回は残念だったけれど〜」 
などと、マイクロソフトがゲ I - ^ 
を出展しないことを"良し"とし 
てしまうフトコロの広さ (？) を 
つくづく感じてしまいましたね。 

「"イベントの主役"はなんだ 
ったけかなぁ〜」というのを今一 
度再認識しないと、来場者数の減 
少傾向を天気のせい (※7) ばか 
りにはさせられないと思います。 

手弁当でゲ—ム業界一 
を盛り上げた CSG f 

I 以前に開催されていた CSG 
についてお聞きしたいのですが。 
CSG とはどのようなものだった 
のですか？ 

竹内：1言で言えば、各メ —力— 
の営業担当者の方々を中心に、「'88 
年=ファミコン時代後期」から 
「■95年=本格的 CD-ROM 時代の 
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業界がこんな時だからこそ 
原点に戻ってもらいたい . 


- TGS と比較していかがでし 

よう.^? 

竹内： CSG が最後に開催された 
のが , 95年春ですから、既に6年が 
経過してしまつているわけです。 
当時は PS 、 SS が出展される、 
とか騒いでいたものですから、今 
回の21世紀のイベント (？) とは 
隔世の感があるのは事実です。た 
だ CSG においては"ゲ—ムが主 
役である"といぅ姿勢は今よりも 
格段に強かったですね。表現が悪 
いですが〃余分なもの"がない分 
だけゲ—ムに集中できた、集中し 
ていたということでしようか。開 


催規模などの点からしても CSG 
の規模というものは、今日の TG 
S とは比較にならないくらい小さ 
かったですからね。予算的には桁 
が2つ違いますから。 

- 「 CSG の復活を」という声 

も聞かれるのですが . 。 

竹内：そういう発言をされるのは 
予算的に厳しいメ—力—さんでし 
よう(笑)。先ほども申しました 
が〃テレビゲ—ムへの集中度"と 
いう点では絶対的に CSG のほう 
が高かったと思うのですが、当時 
と今では「テレビゲ I 厶を取り巻 
く環境」が違い過ぎますから 。 T 
GS でも最初の頃は、各社ブ—ス 
内でのステ—ジイベント ( ※9 ) 
に違和感がありましたが、今では 
必然すら感じられますものね。た 
だ卜—クイベントの多さには「？」 

と思いますが . 。 

——それが今日の CESAO -^ lo ) 
に引き継がれていくわけですね？ 
竹内： CSG は設立時に〃現場の 
人間"というか、各社販促担当の 
部課長クラスを中心に構成されて 
いました。ですから規模が大きく 
なるに従つて会員内にもそれぞれ 


の〃会社の方針"と〃 CSG の方 
針"との間に齟齬が出てくるよう 
になつてきたんです。 「 CSG の活 
動方針は理解できるが、ゥチの会 
社はそれと別に動かざるを得ない」 
ということです。それで"会社の 
方針，と〃団体の活動方針"が同 
じ 方向を向きやすいよ うに、 また 
産業界におけるテレビゲ—ム業界 
の更なるステ—ジアッブを目指す 
ということなども含めて 、 CSG 
を発展的に解散させ、今日の CE 
sA のような団体が誕生すること 
になつたわけですが……。 

-わけですが . ？ 

竹内：最近、 CESA 理事の会社 
の中に TGS に出展を見合わせて 
いるところがあるようです。しか 
し団体の活動方針の中心軸に TG 
S があるのでしょう？ 理事•運 
営会社の方々がどのような意図で 
出展を見合わされてらつしゃるの 
かは理解すべくもありませんが、 
「 TGS = |般の方々との接点」と 
いう意識は大切にしていただきた 
いと思います。特にこの何回かの 
TGS は来場者数が減少傾向にあ 
りますし、市場の冷化も聞こえて 


きておりますし……。「今一度、市 
場全体を盛り上げるためには？」 
ということを関係各社、みんなで 
考えていかなければならないので 
は、と思います。特に CESA の 
方々はそれができる力がお有りに 
なりますし、リ—ダ—シップを発 
揮していただきたいと思います。 

今秋の TGS では、 DC 関係の 
出展がさらに少なくなり 、 xbo 
X やゲ I ムキユ I ブも撤 つてく る 
でしょう。 TGS の盛り上がりが 
市場の盛り上がりになるよう期待 
しております。 



















Q とりあえす作つて欲しい 
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□デューサーのわがまま 


■ (Vi 塌 
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橋本和明（はしもと•かずあき） ：小学生の時からプログラマーとしてゲーム制作に携わり、シナリオライターなどを経て、現在はゲーム制 
作の下請け会社を経営しつつ、フリーライターとして様々な雑誌で活躍中。 


出せば売れるという経営陣の無茶な判断から、 

I とりあえず出さなければいけないゲームの場合。 
殺人的な費用しか残っていないので、1人、1月 
の予算でゲームを作ることがある。この場合、無 
茶を強いられているのだから、プロデューサーも 
経過を監視する暇はなく、マスターが上がったあ 
と初めて出来を見て卒倒する。売上を考えず予算 
を使ってしまった別タイトルのあおりゃ、接待費 
の肥大化によっても似たような事態が発生するこ 
とがある。 

例：「当社で今年あと2本出さなきゃいけないん 
!ですけど、1本500万円の予算でできませんか？ J 


※写真と本文は関係ありません （？)j 


クソゲー。甘美な響きであるそれは、本来生ま 
れてはいけないモノ。時に「俺が企画したほうが 
よっぽど売れるぜ！」と思うような ゲームを つか 
まされることがある。しかしそれは別に、制作ス 
タツフの技術や経験がないからできるわけではな 
い。売れそうな企画がすぐ見つかるわけではない 
し、売れるとしても、それに見合う予算があるこ 
とは少ない。さらにそれが完成する保証なんてど 
こにもないのだから。 


現場から去って久しいプロデューサーが、ファ 
ミコン時代の知識で、使えもしない意見を強引に 
取り入れさせてしまう場合。もしかしたら正常な 
意思疎通が行われれば意見が正しいと思えるのか 
もしれないが、制作スタッフは納期や仕様の変更 
などで、プロデューサーに痛い目を逢わされ続け 
I ているため、いい方向で受け取ろうなんてせずに 
屈折した形で言われたことを実装する。そのため、 
とんでもないものが出来上がってしまう。 

例：「ココ、ちょっと画面派手に揺らしてみよう 
|よ j 「でもそんなことするとココのバランスが取 
!れないんですよ j 「俺の言うことが聞けないの 
^か！ それをどうにかするのがお前らの仕事だ 
f ろ！」「やるだけはやります……。あとでまた変 
^えないで下さいよ」 


「いいですよ。そのかわりグロスでお願いします0 
データ使い回しますから」「わかりました。じ ゃ、 
ちょっと飲みにいきませんか？」「あ、クラブで 
すか。いいですね」「おごつときますよ！」 


発売が決まれば、雑誌告知や営業などで非常に 
高い経費がかかるため、発売を中止するわけには 
いかない。しかし開発予算は限られていて、さら 
に制作会社がつぶれた、もしくは逃げた場合、そ 
の分予算も納期も少なくなる。さらに紹介されて 
いる部分には準じて作らなければいけない。 

例：「開発会社が倒産してしまったのですが、発 
売日は動かないんです」「どうにか1月で仕様書 
満たして欲しいのですが…… J 「仕様書、だけで 
すよ〇」「あとファミ通で最低30点は取って…… J 
「この納期じゃ無理です」「金額もこれだけで…… J 
「少な過ぎます！」 

♦ 

クソ ゲーは偶然生まれるのではなく、生まれる 
ベくして生まれている……。肖然これらの開発を、 
発売元自らが行うことはほとんどなく、開発のみ 
を行う下請け制作会社が行うことになる。なお、 
クソ ゲーにはもう1 つのパターンが ある。それは 
「版権系ゲーム」だ。それらはもっと大きな秘密 
が見え隠れしているため、次の機会に詳しく解説 
しよう。 






下講け制作会社一筋の著者が贈る新連載！ 

: : 



ケ—ム業界のムゴィ現実が良く分かる！ 





























このレストランがどういう基準でアルバイトを採用しているの 
か気になるところ。こんな調子じや仕事にならんよ、仕事に！ 



第 g 話エッチなバニーさんは嫌い？の巻 


ン.ヤンル： AVG/ メーカー： ZyX/ 機種： Win95 &98 & Me & 2000/ 
^価： 8,800 円/発売日： 2001 年 3 月 30 日 


南敏久（みなみ.としひさ）……’73年生まれの特殊造形業&怪獸博士。 TVK テレビで放送していた rSaku Saku (小動物王国）」 
の最終回を録画してお持ちの方！ぜひご一報を 0 それも含めてこの連載へのご意見感想などは minamisan@mwb.biglobe.ne.jp ま 
で。ホームページとかはまたそのうち、ね。 


しま うんです……」の露出狂だし、他の子 
も 「ア ソコよりも お尻の穴に入れられるほ 
うが感じちゃうんです」 なロリ 娘ち まきち 
やん、「おもらししながらのオナニーが日取 
高なのぉ」の眼鏡娘ひろみちゃん、「お嬢 
様ぶつた私の顔を精液で ドロドロに 汚して 
欲しいの……」な高慢 M 娘の涼ちゃんなど 
のマニア誌の読者交流欄的に よりどり ミド 
リなので敬遠される 向き も居られるでしよ 
うがこれがまた不思議なくらい爽やかなラ 
ヴコメ方面にお話が進んで行くので心配ゴ 
厶用。その分バニーちゃんの出番が後半少な 
くな つちゃうのが少し寂しいんです けどね。 


まるでゴミ溜めのような部屋のどこから 
か漂ってくるヵビ臭に季節の移り変わりを 
感じる南サン、最近ずつとオチ〇チンの先 
っぽが痒いのですがこれも気候のせいでし 
ょうか。この連載を読んでいる 30 前後の熟 
れた肉体を白衣の下に隠した素敵な女医サ 
ン(もちろんザマス眼鏡着用)、どうかお 
答えを。なんなら実際に見たり弄つたりし 
て診察してもいいし、いつそのこと女医サ 
ン風の方なら O L でも女子大生でも企画モ 
ノ A V 女優でも誰でもイイです。 

そんなエロなこと考えてる間に夜が明け 
ちやうので今回のゲー厶の紹介です。 


『エッチなバニーさんは嫌い？』と、い 
きなりの問いかけですがこれがこのゲー厶 
のタイトル。南サンといたしましてはエッ 
チじゃないバニーさんのほぅが嫌いです。 
ぁのホラ、「欽ちゃんの仮装大賞」ってア 
シスタントの女のコがバニーちやんじやな 
いですか。昔は アレ、 米プレイボーイ誌も 
かくやの本格的バニーガールだったのに、 
今見るとポアポアしたボアのキヤラクター 
チックなモノに変わつちやつてるのね。ま 
ぁそれはそれで可愛らしいんだけど、やは 
りここは黒いバニーの網タイツでクラス全 
員参加でムリヤリ連れてこられたヤル気の 
ない男子小学生の劣情を誘っていただきた 
いものです。それが TV マンの良心っても 
んですよねヱ青島さん。 

ひょんな ことから 主人公がアルバイトに 
入る ことにな つた レストラン 「プラチナ」 
は、女のコの制服がバニーちゃんといぅ食 
欲と性欲が一度に満たせる何ともクドいス 
ポット(しかも料理はチ ー ズたっぷり オイ 
ルべットリのイタリアン)。更に働く女の 
コちやんたちは可愛い顔してるクセしてそ 
の実誰もが超一級のド•ド•ド.ド変態。 
一応ヒロイン扱いであるところの主人公の 
イトコ、石上沙恵ちやんですら「エッチな 
バニー姿を人に見られていると想像しただ 
けでオツユで衣装がぐしよぐしよになつて 


ネットにつながったはいいが； つっかり Q 2 にもつながって|晩で3万円請求された南サンが送る第8話 


國 










「隔週刊トレジャ-•ストーン」創刊号(発行: 
デアゴステ イーニ•ジャパン) / 価格: 290円 
「宝石 J に「ミニカー」とエスカレート 
気味な分冊百科。そのうち全冊集めると 
ハ% ノコ ンが組めたり、家とか建てられち 
やう“おまけ”が出てくる、かも。 



タニグチ I ；ウイチ：_65年生。いろいろ記者。 「 SPA 丨 j やネ: 
com / x /) でイベントリポートなどを連載。 


卜鲁店 fbklj で窨評連載、 WEB マガジン 「TINAMIXJ (http://www.tinami. 


國 


- Written By タニクチリウイチ 

最終回 P&dlcil 

|分冊百科 


く感じに似ていて、購買意欲を先 
まで引っ張れそう。 

もっとも「宝石 j r 鉱物 j で1 
00個のコレクションを集めきる 
までには、計算上4年は必要で、 
いきおい飽きっぽさとの戦いも厳 
しさを増す。だつたら、たとえば 
毎号とか数号に一つ、「宝石」の 
中に磨けば数万円、数十万円にな 
る本物の原石が混ざっている、な 
んて仕掛けがあったら買い続けよ 
うという気分が強まるかも。ただ、 
素人目にはクズ石もホンモノの石 
も見分けがつかないから、ル—ベ 
持参•鑑定士引率で本屋に行く人 
が増える可能性があるのは問題だ 
けど、鉱物マニアの男性がモテ始 
める役得があるから良いでしよ 
う。モテたい一心の男たちが増え 
て、「トレジャ！スト—ン」も 
売れる。これぞまさしく-:石二 
鳥"の典型なり。やりません？ 


なんてのは、全長 locm 近くある 
r ジャガ IJ のミニカ—が付いて 
790円という仰天価格。次の号 
から価格が上がつて1380円に 
なつたのは分冊百科のお約束だけ 
ど、それでもおまけの豪華さにコ 
レクタ—魂がくすぐられて、最後 
まで買いきりそうな予感がする。 

もつともミニカ—の意外性も、 
それに前後して発売された「隔週 
刊トレジャ！スト—ン」(デア 
ゴステイ—二•ジャパン)に比べ 
たら、ちよつと霞んでしまいそ/つ。 
なにしろ付いてくるのがプラスチ 
ックケ—スに収められた「宝石」 
と「鉱物」のサンプルだ。創刊号 
は「ルビ IJ と「。八イライト j と 
観察用のル—ベが付いて290円 
という超特価。2号からは790 
円に上がつたけど、「アメジスト」と 
「クオ—ツ J の他に' 鉱物サンプル 
を 25 個分収められるコレクション 
ポックスが付いてきた。 

以降は、宝石用のポッ 
クスとか、マガジン部分 
をとじるバインダ—など 
が、石とは別に付いてく 
るという寸法。コレクシ 
ヨンを箱に I つづつ収 
め、マガジンをバインダ 
I に I 冊づつとじていく 
感覚は。八ズルを埋めてい 


「分冊百科」(パ—トヮ—ク) 
つてのがある。毎週や隔週で1冊 
づつ刊行されるグラフ誌を、 50 冊 
とか loo 冊集めてバインダ—に 
とじると、あるテ—マについて書 
かれた立派な〃百科事典〃が出来 
上がるというアレね。 

10年くらいまえに、飛行機を取 
り上げたシリ—ズが外国から持ち 
込まれたのが始まりで、まとめて 
買つたら高いけど、一冊づつなら 
乏しいお小遣い だつ て買えそ/っ、 
と思わせて しま/つ その仕組みに飛 
びついた人が結構いたらしい。実 
はここにも I 人いたりする。 

もつとも全冊揃えたかというと 
そうで もない。 最初の何冊かは買 
うんだけど、途中で買い忘れたか 
金の持ち合わせがなかったかで号 
を飛ばしてしまい、それつきりに 
なつた記憶がある。そのあともい 
ろんな分冊百科が刊行されて、ア 
I 卜とかクラシック音楽とかゴル 
フのレッスンとかのジャンルをし 
ばらく買つてみたものの、やつぱ 
り10号に届かないうちに買うのを 
止めてしまつた。 

飽きつぼい？それは当たって 
る。当たつてるけど一方で、飽き 
〇ぽさを抑えて集めきらせるだけ 
のパワ—がなかつたんだと指摘し 
たい。たとえば、音楽家とか芸術 


家を取り上げたシリ—ズだと、最 
初は誰でも知つてるビッグネ—ム 
を取り上げるんだけど、そのうち 
あんまり聞いたことのない人にな 
つて、買いたい気持ちがぐつと下 
がつてしまう。 

企画する側でもそんな反応を悟 
つたのか、この何年かは集めきつ 
て初めて I つのコレクションが出 
来上がる分冊百科が増えている。 
たとえば恐竜がテ—マの分冊百科 
では、毎号 I つずつ付いてくるパ 
—ツを揃えると、大きな恐竜の模 
型が出来上がるという特典があつ 
た。去年驚いたのは、ドール八ウ 
スの部品が付いて来るヤツ。こう 
なると本文とド—ルハウスのどつ 
ちがメインか分からない。ス—パ 
I なんかで売つている、フイギユ 
アに数個のキャンデイが付いた 
「玩具菓子(キャンデイトイ)」に 
ちよ つと似て る。 出始めの頃は 
「食べ物をおまけにするなんて」 
と嘆く声もあつたけど、「チョコ 
エッグ」とか r 八—スデ—テデイ」 
が大ヒットして、立派にジャンル 
として認められた感がある。 

分冊百科に戻ると、「玩具菓子」 
のように、おまけというか〃本体， 
での創意工夫ぶりがすさまじい。 
扶桑社から出た「週刊デル•プ 
ラドカ—コレクション」創刊号 


















メーカー：株式会社ズー/機種： Win 95&98& 2000 & Me / 価格： 8,800円（税別） 
発売日： 2001年2月23日 
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さ I みんなあつ一 もう 少し 
でこの長く、苦しかつた行軍も 
おしまいだ！途中' 兵糧が尽 
きた時はどうなることかと思つ 
たが、 M 井と〇野のおかげで俺 
たちはここまでやつて来れた。 
なあ、そうだろ T 川！ 奴らも 
俺たちの胃袋の中で喜んでいる 
ことだろう！にしても' 美味 
かつたなあ、アイツら。それじ 
ゃあ一緒に 唄おう！ f ゆ— き 
のしんぐん〜……てなわけで、 
ダラダラドロドロゴリゴリやつ 
てきたこのコラムも今回で終い 
だ。 PC 系バイオレンス、特に 
洋ゲ—を扱つてきたが、よくも 
20回も続いたもんだ。取り上げ 
たのは、この本の読者がほとん 
どプレイしない類のゲ—ムばか 
りだろう。なんせ"洋ゲ—やら 
ず嫌い，は多いからね。 

てなわけで、最終回を飾るの 
は『サクリファイス』だ。もち 
ろん、タルコフスキ—の映画の 
話ではない。最新のリアルタイ 
ム•ストラテジ—ゲ—厶 だ。 異 
様なデザインセンスの ACG 
『 M . D . K 』 のクリエイタ—の 


作品だからして、|筋縄では行 
かない代物になっている。 

プレィヤ—が兵器を生産しつ 
つ、他国と戦争を行う —— 遊び 
方自体は、『ゥォークラフト』 
や『コマンド&コンカ— j とな 
んら変わることがない。しかし 
大きく異なるのは、等身大の目 
線でブレィすることにある。こ 
の種のゲ—ムでは、「神」のご 
とき高みから、戦場を鳥瞰しつ 
つ遊ぶのが普通だった。しかし 
このゲ—厶では文字通り、「神 
の僕」として地上に降り立ち、 
敵の軍勢と戦うのである。これ 
が、ストラテジ—でありながら 
も同時にアクションであると言 
う、新たなゲ—ム性を成立させ 
ているのだ。 

その眼前で繰り広げられる戦 
いたるや、フアンタジ—世界で 
あることをしばし忘れさせるほ 
どに血生臭い。鮮血流れる戦場 
を駆け抜け、倒した妖魔から魂 
を奪い去り、その魂を蘇らせて 
自軍に新たな妖魔を加える。 

そう、この世界には決められ 
た数の魂しか存在しない。いわ 


ば〃魂の争奪戦"がこのゲ—ム 
の肝である。各シナリオの目的 
は、敵陣地の祭壇の破壊にある 
のだが、破壊のためにはゲ—ム 
らしから ぬ儀式が待つている。 
それがタイトルにもなつている 
通り"贄"……つまり自軍の兵 
の I 体を選び、神に捧げなけれ 
ばならないのだ。この犠牲なく 
して、勝利を掌中に収めること 
はできない。異様な世界観と濃 
厚な描写。メ —力—&業界規制 
のキツイ日本のコンシユーマで 
は、とても実現し得ないゲ—厶 
である。 

さて、ここらで本当に終わり 
である。以前に何度も書いてい 
るが、バイオレンスゲ—ムをプ 
レイする奴が、日常でアブナイ 
奴になるわけではない。このゲ 
—ムで遊んだからといつて、生 
贄の儀式をやりたくなんぞはな 
らない。アブナイ奴はゲ—ムを 
やろぅがなにしよぅが、何かを 
しでかすのである。臆すること 
なく、画面に血の雨を降らせろ。 
敵を殲滅しろ。そして、バイオ 
レンスに酔い痴れるのだ=: 












ロボツトアニメなのか、それともゲ—ムなのか 
『 Z . O . E 』 を評価するためには、その両方の視点が必要だ 


とりあえず 

ファ—ストプレイ 

30 分ほど遊んでみた。この時点 
での感想としては「退屈なアクシ 
ョンゲー厶」でしかなかった。た 
だし、「退屈」だからといってつ 
まらないわけではない。とりあえ 
ず現在、〃できること"だけで事 
足りているといぅことだ。"でき 
ること"だけを行い、ゲームをプ 
レイし続けるのは退屈なものだ。 
しかし、現在の〃できること"だ 


けでゲー厶を進められるとは思え 
ないし、"やれる こと" は数多く 
ある。"やれる こと" を"できる 
こと" に変換する場面にいつ遭遇 
するのか？ 『zozw OF TffiE 
ENDERSZ.O.E』 (以下 『z .〇 .E』) 
の真価を問ぅにはその瞬間まで待 
つしかない。 

クリア後に残つたもの 

ゲー厶クリア後の印象は、残念 
ながらフアーストプレイ時のもの 


から大きく変わらなかつた。〃や 
れること"を"できること"に変 
化させる必要もなく、最初のプレ 
ィで掴んだ効果的な戦法だけでク 
リアまで漕ぎ着ける。アクション 
ゲー厶としては、 「退屈」 だとし 
か思えないのだ。 

これは、「簡単操作」といぅ部 
分によるところが大きいのではな 
いか。ボタンを押すだけで敵の背 
後に回りこみ切りかかる。これは 
プレイヤ^—の意図することではな 
く勝手に動くのである。これでは 


アクシヨンゲー厶としてプレイヤ 
1が"攻略"する必要がなくな 
り、ただボタンを押すタイミング 
だけを考えれば問題は解決してし 
まぅ。さらに、敵のアルゴリズム 
にも「簡単操作」の悪影響が影を 
落としている。プレイ^ -1 キャラ 
が理屈では動けないとなると、敵 
キャラクターも理屈でプレイ— 
キャラを追い詰められない。つま 
り、敵キヤラクターが編隊を組ん 
でいるにも関わらず、効果的な連 
携プレイを行わずに(前述の通り 


H .1r: 

ムソフト 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持0ゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


ジャンルタイトルに偽りなし 
ただし、そのどちらにも突出していない 



















PROFILE 

樣引面 樹«しびき • なおき） 

72年生まれの□ボットアニメ好きライター。 
最近ではスーパー□ボット系の作品がめっき 
り減って悲しい限り。特に、5機合体モノが 
久しぶりに見てみたいなあ。 


『アーマードコア』 ( ACG ) 

| メーカー:フロムソフトウェア/機種： PS / 
価格： 5,800円/発売日： 1 97年7月10日 

□ボットを操縦する感覚をゲームで再現した傑 
作。難解な操作を乗り越えれば、対戦での駆け 
引きはたまらないものとなる。最新作の PS 2 
版では、ついに通信対戦にも対応している。 


圆 


ゲ_ムボーイアトバンス 
買いましたか？ 


『ファイヤーエムブレム』が出るときに買うかも。同時ソフトや雑誌の多さに逆に不安を感じる。 
(岐阜県加藤祐二） 



になつている。そして、ゲー厶と 
しては不完全だ。 

ただ 、 『Z .〇 . E 』 はまだ一作目 
である。最初の一歩を踏み出した 
ばかりのいわば赤子なのである。 
この時点で「ゲー厶ファン」も「ロボット 
アニメファン」も両方を納得させる 
作品にするのは、酷な話しでもある。 
良くも悪くもエンディングには 
"引き"がある。アニメーション 
として放送される予定があるとも 
聞いている。長い目で見守ってい 

く . 今回 『Z .〇 . E 』 に資金投 

資したユーザーの心のよりどころ 
はここなのかもしれない。『メタル 
ギアソリッド2』の体験版が遊べ 
るから、などという納得のしかた 
は本末転倒だと思う。 


行えない)単独戦闘だけを行つて 
しまぅのだ。これでは、マシンス 

ペックで勝るプレィ^-キヤラの 

優勢はゆるぎないものとなり、各 
個撃破を繰り返していけばよくな 
つてしまぅ。ボス戦も同様に単調 
なものだ。対ボス戦となるとマシ 
ンスペックではプレィ -1 キヤラ 
に勝ち目はない。ここでこそ「自 
分で操り、倒す」ことが必要とな 
つてくる……はずなのだが、あま 
りにも敵ボスキヤラの攻撃バター 
ンが少なすぎる。しかも、その攻 
撃はプレイヤーにとつてあまり脅 
威とはなりえていないのだ。正直 
なところ、ボス戦で困つたことは 


なく、ひどいときは初顔合わせで 
倒してしまうこともあつた。これ 
ではあまりにも簡単すぎる。 

もちろん、民間人救出イベント 
などでパイロット評価を用意し、 
プレイヤーに「上達し よう」 とい 
う意義付けを促してはいるが、私 
は〃パイロット評価を上げればな 
にか起こるかもしれない"という 
淡い希望だけでは繰り返しプレイ 
する意欲は湧かなかつた。クリア 
後のお楽しみとしての対戦モード 
も然りである。 

『 Z . O . E 』 にアクションゲ— 
厶を望んではいけない、結局そこ 
に行き着いてしまうのである。 

『 Isro . E 』 の本質 

『 Z . O . E 』 をアクションゲー 
厶としてみれば、お世辞にも面白 
いとは言い切れない。しかし 、 『Z . 
O . E 』 のジャンルタイトルは口 
ポットアニメ•シミユレーターで 
ある。それならば、納得はいく。 

事件に巻き込まれて否応なくパ 
イロットにされてしまう少年、最 
初は無機質に対応していた A I が 


徐々に"人間らしさ"に目覚めて 
いく……。その ストー リー展開は 
まさに「ロボットアニメ」だ。プ 
レィヤーはゲー厶内で展開される 
「ロポットアニメ」を シミ ユレ'— 

卜し、"自分ならば".という視点 
で各シチユエー シ ヨンを楽しむ。 
「ロボットアニメ •シミ ユレ ー シ 
ヨンゲー厶」として見ると出色の 
できばえだといえるだろう。 

では、 『 Z . O . E 』 を待ち望ん 
でいたプレィ^ - — 層はどうのなの 
だろうか。アクシヨンゲームファ 
ンかそれともロボットアニメファ 
ンなのか？ おそらく後者なのだ 
ろう(私を含めて)と思う。それ 
も〃リァルロボット系，を好む人 
たちであろうと。もし、この仮説 
が正しいとするならば 、 『Z .〇 .EJ 
を購入したロボットアニメファン 
に聞いてみたい、 「『 Z . O . E 』 で 
満足できたのか？」を。ロボット 
アニメ •シミユレーシヨンゲーム 
という新たなジャンルからの視点 
では 『 Z . O . E 』 は良くできてい 
る。しかし、ロボットアニメとい 
う観点から見ればあまりにも未成 
熟で制作者のエゴだけが浮き彫り 







卯月鮎_プレイ時間： 20時間 J 


風のクロノア2 

ジャンル： 3 D ドラマティックアクション/ 
メーカー:ナムコ/機種： PS 2/ 価格：6,800円/ 
発売日： 2001年3月21日 


夢から覚めてきぬぎぬの 
も|っ|度見る穏やかな夢 

好奇心旺盛な少年クロノアが、夢の世界で冒険するアクション 
『風のクロノア』から3年余。クロノアが再び還つてきた。 


シナリオが主役の 
異色作『クロノア』 

そこは、 「フアント マイル」と 
いう不思議な世界。やんちゃな男 
の子クロノアと、リングの精ヒユ 
—ポーは大の仲良し。そんな ファ 
ント マイルに、悪の手が迫る。世 
界を救うために旅だったクロ ノア 
とヒユー ポ ー だが、冒険す るう ち 
に、だんだんとほのぼのとした世 
界に違和感が生じていく。そして、 
エンディング。世界は元に戻る。 
だが、元に戻った世界にはクロノ 
アの居場所もなかった。なぜなら 
……。あまりにも悲しく切ない理 
由。メルヘンな世界であるがゆえ、 
そのギャップの残酷さが非常に印 


象的だ。そして、クロノアとプレ 
ィヤーの夢が醒める。 

これは、前作『風のクロノア』 
(以下『クロノア』)のあらすじ。 
発売から3年経つ今も、そのシナリ 
才は「感動的」「泣ける」と語りぐさ。 

『クロ ノア』は ACG だが、そ 
の主役は物語といぇる。もちろん、 
アクションゲー厶としても練り込 
まれている。クロノアの取る動作 
は「ジャンプ」と「風だまを撃つ」 
といぅ2つ。だが、その2つだけ 
でも、単調にならず最後まで遊べ 
る。敵は 障害物 だが、捕まぇて 空 
を飛んだり、投げて爆弾にしたり 
するなど、ステージを進むための 
パズルを解くカギともなる。初心 
者に遊びやすいよう工夫が され、 


謎解きとアクションのバランスも 
いい。だが、やはり、支持の多く 
はシナリオに集まつている。 

ゲー厶でお話を語ることは、そ 
れほど珍しくはない。だが、作り 
手が物語を仮託する ジャンルは、 
普通は RPG や AVG 。 ACG と 
いうジャンルの場合、あくまで主 
役はアクション部分であることが 
多い。だが、『クロ ノア』は、シ 
ナリオをメィンの素材として全面 
に出しているという希有な存在。 
アクション部分は、クロノアとい 
うキャラクターにプレィヤ^~をよ 
り入り込ませるための パ ートなの 
だろう。プレイヤーが自由に動か 
すことで、クロノアは想像の中で 
生きたキヤラクターとなる。苦楽 



を共にしたという想いがあるから 
こそ、ラストでの感動も増す。極 
端にいえば、そうした「逆転の構 
造」が『クロ ノア』の特徴 だ。 

あまりにも変わらない 
『クロノア 2 』 の路線 

その路線をそのまま引き継いだ 
のが、今回の『風のクロ ノア2』 
(以下『クロ ノア2』)だ。ハード 
が卩3から?32へと移り、グラ 
フィックはよりきれいになつた。 
キャラクターは独特なポリゴンで 
表現され、ステージの合間合間に 
挿入されるクロ ノアと仲間たちの 
やりとりは、細やかな動作によつ 
てより盛り上がるようになつてい 
る。アクション部分では、強制ス 














P R 〇！ F f I L E 

卵月 tt (うづき . ぁゅ） 

ライター。春の G 1 戦線は、連敗街道を邁進 
中。 toto に夢を賭けろ。と思ったら、 7 R 京 
像騎手の万馬券をいただいた。ホームページ 
もなんとなく継続中。 
http :// www . f 8. dion . ne . jp /~ dryfish / 

.邮勒制1.—< 

クラッシュ•バンデイクー ( ACG ) 

メーカー: SCE/ 機種： PS/ 価格： 4,800 円/ 
発売日： 36年12月6日 

PS の看板アクション。同じように愛らしい 
小動物系キャラのクラッシュが主人公だが、 
こちらはアクションが中心。 r ク□ノア J と 
は切り口は正反対といえる。 



見かけは 3 D だが、実際は 2 D の横スクロールアクシヨ 
ン。隣にいるのが今回のサポートキャラ、ポプカ。 


圆 


ゲームボーイアドバンス 
買いましたか？ 


プレイしたいソフトが無いし、ハ- 
ない。 (三重県 megarom ) _ 


ドの色もいまいちだったので……。たぶん買ってもプレイ I 


. ず_ムソフ M 比評 ） 


シリー ズはそういった思想の集大 
成であるように思う。前作から何 
が増えたか、どこが新しくなった 
か、といった面ばかりを執拗に追 
い回す。だが、『クロ ノア』とい 
う シリー ズは シナリオを 語ること 
を中心に据え、新たな物語をおな 
じみのべース(アクションやグラ 
フィック)に乗せる。 

ゲー厶が右肩上がりを見せる時 
代は終わる。それはゲー厶という 
フロンティアの幅が狭まつている 
ことを 意味する。その中ですでに 
発掘された『クロ ノア』という独 
特な存在。新たな可能性を見せる 
という役割は一段落し、既存の楽 
しみを維持•再生産する成熟の時 
代の到来をそれは物語つている。 


ジャンルの他作品に地歩を譲って 
もいいのではないか。思い切った 
割り切りをして、シナリオで楽し 
ませるエン ターティメント に徹し 
た方がよかつただろぅ。 

さて、前作の雰囲気をそのまま踏 
襲した『クロ ノア2』だが、正直な 
ところ、3年以上待たされ、ハード 
も PS 2 に^^したといぅのに、そ 
れほど大きな上積みはない。 シリ ー 
ズ最新作に過剰な期待を抱く向き 
はおそらく裏切られることになる。 

フロンテイアの消滅と 
右肩上がりの時代の終焉 

それにしても、こういつた作品 


は、非常に批評が難しい。批評と 
いうからには、前作と比べて よく 
なつた点を語るもの。また、ゲー 
厶は歴史が浅いがゆえ、広大な可 
能性を持つている。だから、批評 
する際の スタンスと しては、ゲー 
厶の可能性の幅を広げる作品を素 
材として取り上げることが多い。 
だが、『クロ ノア 2 J はあまりに 
前作と変わるところがない。あと 
5年か10年か後に、「今から考え 
れば『2』があつたからこそ、こ 
れが生まれた」といえるような作 
品は、おそらく現れないだろう。 

もちろん、 だから価値がない と 
いう ことは ない。非常に良質な作 
品で、それまでのファンや、新た 
に始めるユーザー にと つても十分 
面白い ことは 間違いない。ただ、 
未知の領域を提示するのではな 
く、過去から発掘した面白さを再 
びリリースする再生産的な行為の 
存在を そこには 感じる。 それは ま 
るで、老舗の菓子屋の逸品のよう 
な、懐かしくて変わらない味。 

今までゲー厶において、続編が 
出る時には、劇的な進化への期待 
が大きかつた。たとえば 『 FF 』 


クロ ールで進むサーフボード面、 
2 P が手助けして大ジャンプがで 
きる「サポー トモー ド」など新た 
な要素が付け加わった。とはいえ、 
アクション性はゆるく、誰でもプ 
レイで きる のは相変わらず。 そし 
て、シナリオとアクションの主従 
関係も変わらない。 

お話は、4つの国がある「ルー 
ナ ティア」 といぅ異世界を舞台に、 
世界の調和を司る「世界を支える 
鐘」を巡る冒険を描いたもの。シ 
ナリオは本作のキモだから、ネタ 
を割ることは避けるが、やはり 
『クロ ノア』 ならではの テイスト 
だ。今回も、ラストには爽やかで、 
少し切ない感動が待っている。 

ただ、時間制限が設けられたス 
テージや、明かりが消えると暗く 
なるステージなど、いくつかのギ 
ミックが付け加わり、後半急激に 
難易度が増す部分があるなど、ア 
クションを重視した方向性に多少 
傾いたのは残念。肝心のシナリオ 
も、及第点には達しているが、前 
作ほどの深みはない。『クロ ノア』 
の強みはあくまでシナリオにあっ 
て、アクション面に関しては、同 






多彩なアクションを駆使して敵と渡り合う。慣れれば 
慣れるほど、戦闘が面白くなっていくこと請け合いだ。 




なっていく。序盤戦は比較的平穏 
だが、それでも失敗すれば即死す 
るィベントが用意されている。し 
かもそれがノーヒントにもかかわ 
らず、咄嗟の判断力を求められる 
イベントであるため、かなりの一筒 


確率で死亡してしまうのだ。 

序盤、基地トンネル内での調査 
を終え、地下倉庫から屋外へ通じ 
るエレべ^ —ターを起動させるあた 
りまで進むと、出現する敵の耐久 
力と攻撃力が一気に上昇する。操 
作に熟達していないと、瞬く間に 
ダメージが累積してしまうだろ 
う。体力回復剤の数には限りがあ 
るから、あまりダメージを受ける 
と行き詰まつてしまい、リセット 
を余儀なくされる。そもそもそれ 
以前に、回復の間もなくゲー厶才 
.— バ - —となることも珍しくない。 

その後は、うんてい、梯子、壁、 
崖、斜面などを使った立体迷路の 
ごとき地形が続き、敵の数も増え 
て、事態はいつそう深刻になつて 


ライトな潮流に 

真つ向勝負！ 

間違いなく、プレィ^-を選ぶ 

作品だ。一見、「『バィオハザー 
ド』+『メタルギアソリッド』 •一. 
2」といぅ印象を受けるかもしれ 
ないが、10分もプレィすれば、違 
いがはつきりしてくるだろぅ。 世 
界的大ヒットとなつた 両 作は、難 
しさの中にもユーザーの遊びやす 
さを 考慮していた。言い換えるな 
ら、難易度を調節して簡単にして 
いたわけだが、この作品にはそん 
なやさし さな ど微塵もない。なる 
ほど、最初の数分は敵も出ず、操 
作系になれるための練習ステージ 
になつているといえるかもしれな 


い。しかし、「細いパィプの上を 
渡れ」「亀裂を飛び越えろ」など、 
何をすればいいのかは教えてくれ 
るものの、どうやつてそれをする 
のか、具体的な方法はいっさい示 
してくれない。しかも ミス すれば 
ダメージを受けるし、よほど注意 
していないと見落としてしまうと 
ころにアィテムが隠されていたり 
する。つまり練習ステージなどと 
いう感覚ではなく、すでに本編が 
始まつているのだ。こんなところ 
で躓いていては、先へ進むことな 
どできないぞ、という作り手の声 
が聞こえてくるようではないか。 

それを証明するかのように、物 
語が進むにつれて、プレイヤーに 
かかるストレスはどんどん大きく 


大規模な宣伝を経て登場した話題作。そこにはユ—ザ—を突き放した， 
伝統的なアクションゲ—ムへの情熱が込められていた。 


「楽しみたけれぱ努力しろ」 
時代に叛逆する作りに喝采 
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生 ff 隆志（みずの. たかし) _ 

'68 年生まれ。この作品のプロデューサー • 
藤原氏は、カプコン時代に、『魔界村』を始 
めとして、多数のアーケード用 ACG を作って 
いる。今回プレイしていて、それらを思い出 
し、少しノスタルジックな気分になった。 

. 

鬼武者 ( ACG ) 

1メーカー：カプコン/機種： PS 2 〆 価格： 7 , 8 00円/ 
発売日： 2001年1月25日 

PS2 初のミリオンセラー。ユーザーにいかな 
る ACG を提供するかという点に注目しながら 
『エクスターミネーシヨン J と比較すると、 
差異がはつきり見えて興味深いだろう。 


2H] 


ゲームホーイアドバンス 
買いましたか？ 


携帯ゲームって、なぜだか買う気がしない。「ソフトがチャチそう」 
(大阪府やま〜） 


>て先入観があるからか？ 


ムソフ咖 



高所から落下すれば即死。「ゲームなんだから」という 
甘い認識でプレイすると死体の山を築くこと必至だ。 


でもなくなる瞬間の優越感 I 。 

こうしたアクションゲ ー 厶の本 
質的な魅力に心躍らすプレィヤー 
ならば、この作品から高い満足感 
を得られるはずだ。そこには、最 
新技術で甦った昔ながらの伝統が 
ある。 ク セは強いが、その ク セに 
こそ味があるのだ。 

酒や煙草などの嗜好品には、必 
ずそういうブランドがある。 ゲー 
厶も 同じ趣味物なの だから、 同夕 
ィプの作品があってもいいはず 
だ。それが、 SCE という最大手 
メーカーからリリースされ 、 PS 
2という、2001年5 月 現在の 
中心ハードで発売されることの意 
味は、目先の売れ行き以上に重要 
なのではないだろうか。 


いく。即死場所もあちこちにあり、 
油断すると通路が欠落していて走 
行中に転落死することも しばしば 
だ。 3 D のゲー厶では、画面奥へ 
と走る場合、距離感がかなり掴み 
にくい。だが、 そうした 場所に好 
んで即死スポットが用意されてい 
る。これはもう、意図的にセット 
されていることが明らかだろう。 

これに加えて、さらに難易度を 
上げているのがカメラアングル 
だ。このゲー厶では、基本的に、 
視点がキャラクターの背後に置か 
れている。ただこれが、少しキヤ 
ラクターに近すぎるため、画面の 
中に占めるキヤラクターの比率が 


高くなつてしまつている。その分、 
部屋の全体構造を把握しにくくな 
つているのだ。この状態で駆けた 
り、跳んだり、よじ登ったり、敵 
と戦つたりするから、どうしても 
方向感覚を失いやすい。一応、サ 
ブ画面でマップを確認できるが、 
かなり大雑把な作りで、部屋の繫 
がり さえ 分かりにくいくらいだか 
ら、実用性は低い。これでは迷う 
なというほうが無理だろう。 

とぶろ <のごとき苦み、 
そしてその先にある旨味 

ここで見逃せないのは、 こうし 
た不親切に見える作りが制作側の 
意図で行なわれていることだ。つ 
まり、この作品全体を貫いている 
のは「先を見たければ腕を磨け」 
という、昔のアーケードゲー厶な 
どにあつた視点なのである。 

こうした挑戦的なコンセプト 
は、現在では万人向きとはなり得 
ない。宣伝が派手な割に売れ行き 
が延びないのも、ある意味当然の 
結果かもしれない。だが、時流に 
反しているから —— 売れないから 
—無意味なのかといえば、無論、 


そんなことはないだろう。 

ゲームに限らず、娯楽が発展す 
るた めには、間口の広さが不可欠 
である。そして間口を広げれば、 
必ず エッジ(縁) にあた る 作品が 
出て くる。 それは数は 少なくとも、 
熱烈な支持者を集めることが多 
い。 こうした コアな フアン 向けの 
作品と、広く一般層を対象とする 
作品が共存してこそ、初めてその 
娯楽は安定感を得るのだ。 

『エク スター ミネ ー ション』は、 
このエッジに位置している作品 
だ。一昔前、ゲー厶センターで理 
不尽な仕掛けだらけのゲー厶に挑 
み、それらを解いていった層や、 
手応えのないソフトばかりで飽き 
飽きしているハードなアクション 
ファンにとって、かなり遊び甲斐 
を 感じる 作品と いえよう。 

通路の切れ目を跳び越え、障害 
物をよじ昇り、死と背中合わせで 
断崖絶壁を這うように進むスリ 
ル。敵が多数出現する中、安全地 
帯を探し出し、 そこから 急所を狙 
い撃って倒した時の感動。慣れに 
よって、 プレィ：^ 自身のレベル 
がアップし、それまでの難所が何 
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本質的な部分で目新しい点はない。だがそれはマンネリではなく" 
『ゼルダ』が完成の域に達した作品であることの証明であつた。 


カプコンスタッフの 
『ゼルダ』への愛着が結実 

GB で2本同時に発売された 
『ゼルダの伝説』(以下『ゼルダ』) 
の最新作。カプコンによる制作と 
いぅことで注目されていたが、結 
論を言ぇば〃いつもどおり"面白 
かつた。 「リンク システム」(※丄) 
などの新要素もぁつたが、それは 
ぁくまでもオマヶ的な色合いが強 
い。ゲームの本質的な部分に間し 
ては GB の前作や SFC 版とほぼ 
変わらなかつた。アィテムを駆使 
した謎解きやダンジョンの仕掛け 
など、昔から『ゼルダ』と付き合 
つてきたューザーが慣れ親しんで 
きたものがそこにあつた。 FC 版 


初代『ゼルダ』の敵キャラがすべ 
て登場するなど、旧作へのオマー 
ジユ的な部分も随所に見られた。 
ヵプコンの岡本氏が任天堂の宮本 
氏との対談 0^2) で、制作スタ 
ッフの『ゼルダ』シリーズへの愛 
着のほどを語つていたが、その思 
いがこの2作から滲み出ている。 

このように"昔通り"と書く 
と、「新鮮味がない」「マンネリだ」 
と思われるかもしれない。シリー 
ズものによく付きまとう批判だ。 
しかしこと『ゼルダ』に関しては、 
その批判は当たらないと思う。そ 
れは『ゼルダ』という「遊び」が、 
もはや完成の域に達した優れたも 
のだからである。「遊び」とは主 
に、ルールやシステム、それにと 


もなう〃お約束"などで構成され 
ている。それは詰め将棋やクロス 
ワード パズルにも比すべきもの 
だ。つまり、この2本の新作は 
「『ゼルダ』という遊び」の新たな 
る「出題」なのである。クロスワ 
1ドパズルを見て「またタテの力 

ギとョコのカギか . マンネリだ 

な」と思う人はいない。そのよう 
に考えれば、基本システムに変更 
がないことで『ゼルダ』をマンネ 
リと批判するのは的外れなことと 
言えるだろう。無論、将棋などの 
定番の「遊び」と比べれば、テレ 
ピゲー厶は、ハードの性能の向上 
にともなつて進化を要求される側 
面がある。ただしそれは最新のハ 
丨ドでの話だ。 GB はそうした制 


約からは自由な立場にある。まっ於料 
たく新しい「遊び」は.、最新ハー ム。1 
ドのゲームに求めればいい。 GB 好 5 
版『ゼルダ』の最新作に要求され ^ 
るのはシステムの一新ではなく、 W り' 
優れた出題なのである。 卟，5 
では『ゼルダ』の「遊び」(ゲ^ 
1厶システム)のどこが優れてい U % 
るのか。今さら多弁を弄するまで璋 S 
もないと思ぅが、この「遊び」を找⑷ 
支える大枠について述べるなら、^ 
RPG の原点的な二大要素—— 
「成長」と「謎解き」にその特長 
がある。多くの RPG では、成長^ 
(経験値の獲得や能力のレベルァ 
ップ)と謎解き(ィベント)は分 
離して存在している。対して『ゼ冷方 
ルダ』は、各地に隠された「ハー^ 
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村并 ft 介（むらぃ•りょうすけ） _ 

日本史学専攻の現役大学院生。「ゲーム批評」 
HP の「読者生の声」で、昨年の代表作とし 
て『ドラクエ j や rpsoj が話題にのぼって 
いましたが、なんで I ■ムジュラ j の名前が挙 
がらないんでしよラ？いいのに。 

一一 . . 

ゼルダの伝説夢をみる島 （ A . AVG ) 

I メーカー：任天堂/機種： GB / 価格： 3,800円/ 
発売日：_93年6月6日 

この時点で 2 D の「ゼルダ』はほぼ完成して 
いた。性能が劣る GB という八ードで制作さ 
れたことによって、純粋に『ゼルダ』のゲー 
ムシステムの良さが分かる作品であった。 


画 


(※之） Web ページ「ほぼ日刊イトイ新聞」の中の「樹の上の秘密基地」における「任天堂 
( http :// www .1101 . com / nintendo / nin 20/ index . htm ) のこと 0 
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“いつもどおり”やっぱり楽しい。 r ゼルダ』という「遊 
び」のフォーマットが完成されていることを痛感する。 


深さは、作り手の『ゼルダ』への 
愛情と無関係ではないだろう。か 
つてこの「遊び」に夢中になった 
受け手が、作り手になった——つ 
まり「遊び」の良き理解者が再生 
産されたのである。他社によって 
優れた「『ゼルダ』の出題」が作 
られたという事実は、「『ゼルダ』 
という遊び」のフォーマットが普 
遍化しうる、非常に洗練されたも 
のであることを証明している。力 
プコンによる優れた「出題」は、 
このフォーマットの完成を証明し 
ているといえよう。このように、 
一つの完成した「遊び」を『ゼル 
ダ』が生み出したことは、テレビ 
ゲー厶というものの成熟を示して 
いるのではないだろうか。 


卜のかけら」を見つけて体力を増 
やし、強い剣を探し当てることで 
攻撃力が上げるというように、謎 
解きと成長が一体化している。そ 
れはプレイヤーを経験値稼ぎとい 
う作業ではなく、探索という冒険 
へと向かわせるものである。 

ゲームの進行に必要な情報(次 
のダンジョンの場所など)を除き、 
言葉によるヒントがほとんど与え 
られないのもポイントだ。プレイ 
ヤーは能動的に探索することで、 
キヤラを成長させるアイテムを発 
見しなければならない。それを為 
すためには将棋で駒の動きや定石 
を理解するように、『ゼルダ』の 


ルールや「お約束」を理解し、咀 
嚼して、画面を眺める必要がある。 

たとえば通常、爆弾は壁を壊す 
時に使うが、爆発するまでの時間 
差を利用すればスイッチを作動さ 
せる時限装置にも使える。前作を 
遊んだプレイヤーにはお馴染みだ 
ろう。こうしたルールや「お約束」 
を理解することで、謎を解く手が 
かりが自ずと画面から見えてくる 
のである。こうした、自ら探索し 
発見する喜びは、文明の及ばない 
魔境が存在する『ゼルダ』の世界 
と相まつて、プレイヤーを冒険気 
分に浸らせてくれる。これは"冒 
険"をゲー厶化した RPG という 
作品の一つの理想型かもしれない。 

「遊び」 の良き理解者が 
良き出題者と なつた 

「出題」の話に戻る。カプコン 
のスタッフは「『ゼルダ』という 
遊び」における良き出題者となつ 
ていた。それはおそらく、このゼ 
ルダという「遊び」への深い理解 
がもたらしているのだろう。プレ 
イヤーがルールや「お約束」を理 
解することで解法を見つけられる 


画面構成やゲー厶バランス、しか 
もそれは熟練したプレイヤーでも 
すぐに答えが見抜けないように調 
整されていた。このような諸要素 
の配置や構成は、『ゼルダ』とい 
う「遊び」への深い理解なくして 
はあり得ないものだ。それを良く 
示したものの一つが、 r 大地の章』 
で導入されている〃季節"の要素 
である。「四季のロッド」という 
アイテムを使うと、季節が変わり 
地形が変化する(冬には池が凍る、 
など)。季節というのは今までの 
シリーズにない要素だ。過去のシ 
リーズをプレイしているユーザー 
でも、ロッドの特性を一から理解 
しなければならない。しかし同じ 
場所でも状況を変えれば(アイテ 
厶を使えば)地形が変化し、新た 
な道が開けるというギミックは、 
過去のシリーズで培った経験から 
推察できるものである。今回の力 
プコンの「出題」の特徴は、この 
地形の変化を頻繁に使わせる点に 
あつた。それは『ゼルダ』という 
「遊び」の基本を知り、巧みに使 
いこなしたものであつた。 

こういった「遊び」への理解の 










購入しました。縦長の GB カラーより持ちやすそうだつたんで。（神奈川県川: 
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I ゲ—ム愛好者としての 
ひね<れた初見 

前作『ドラゴンクエストモンス 

ターズ』(以下 『 DQM 』) の内容 
を初めて知った時、「天下のエニ 
ックスが『ドラクエ』をネタに 
『ポケモン』の二番煎じか」と、 
かなり冷めた目で見たのを覚ぇて 
いる。ぁまりにも商売つ気を強く 
感じてしまつたのだ。しかも実際 
にプレィを始めてみると、ほとん 
ど僕が想像していた通りの中身だ 
つた。『ドラクエ』の雰囲気を忠 
実に表した世界観、シンプルでク 
セのないキヤラクターとストーリ 
—、そつなくまとめられたシステ 
厶。なんというか全体的に刺激と 


なる部分が少なく、どうにも感動 
に乏しいように感じられた。 

が、しばらくして気がつくと、 
すっかり 『 DQM 』 に没入し切っ 
ている自分の姿がぁった。ぁる程 
度プレィすると、このゲー厶の面 
白さを理解するとともに、決して 
安易な思いつきだけの作品ではな 
いことが分かってきたのだ 。 『D 
QM 』 は、何よりも「モンスター 
を捕って育てて生み出す」という 
楽しさを表したゲー厶だったので 
ある。『ドラクェ』であることや 
RPG としての体裁をとつている 
ことはひとつの演出であり、ケレ 
ン味だつたといつていい。 


「創造させるゲ—ム J としての 
『 DQM 』 の面白さ 

さて、そんな 『 DQM 』 の 続編 
である。今回の『2』を一言で説 
明すれば、前作のパージョンアッ 
プ版だ。システムその他に改良や 
修正は加わっているが、基本的な 
構成やゲー厶性はまったくといっ 
ていいほど変化していない。前作 
をプレィした時に感じたことは、 
良い点も悪い点も含めて、ほとん 
どそのままに感じられた。もちろ 
ん面白さについても同様だ。 

では結局のところ、その面白さ 
はどこにあつたのか。それは、 
「モンスターを生み出す」という 
部分に多くが集約されているよう 


に思える。出現するモンスターに 
エサを与えて仲間にし、それを戦 
闘で成長させ、交配させて子供を 
作る。単純なようだが、そこには 
色々な要素が関係してくるため、 
なかなか思い通りにはいかない。 
それだけに納得いくモンスターが 
できた時の喜びは大きい。 

簡単な仕組みのように思える 
が、自分だけの「何か」を作る楽 
しさをゲー厶でうまく表現するの 
は難しいことだ。なぜならゲー厶 
中に作れるものがプレィ^ -1 にと 
つて魅力的でなくてはならない 
し、最終的にできたものが「自分 
なりの作品」であるとはつきり感 
じられなければならないからだ。 
また完成までには適度な努力を必 


「自分だけの何か」を作る楽しさと 
携帯ゲ —4 機 i 福な関係 









P R O t F I ： L ! E! 

鷺尾トモノリ （わし お •とものり} 

特撮ヒー□一と□ボットとマニアックかつマ 
イナーな（と他人に言われる）マンガを愛す 
る雑文書き。最近は r アギト j に夢中。誰で 
もいいのでギルスの出番をもう少し増やして 
あげてください。 

デビルチル ト v ノ 赤の書•黑の »( s : 

I メーカー:アトラス/機種： GB / 価格：各4,300円/ 
発売日： 2000年11月17日 

『真•女神転生』をペースにした『ポケモン』 
後続作品のひとつ。モンスター（悪魔）の 
「合体」はこちらが本家だが、残念ながらそ 
の楽しさは 『 DQM 』 のほうが上に思える。 




•アモンスターを生み出す特定の「はいごう」を探す。 
り込み甲斐のある要素のひとつだ。 


買いました。けど専用ソフトは買ってません。買った理由は品薄だったのでたまたまあった在庫 
に手を出してしまいました。（岡山県さる） 



ただこのゲー厶は 「はいごう」 
によつて、捕まえていないモンス 
ターも作り出せるため、出現モン 
スターが違う という だけでは、別 
バージョンを出す意義にいまひと 
つ欠けるように思える。もちろん、 
両バージョンがあれば、モンスタ 
—の収集はよりス厶1ズにいくだ 
ろう。しかしせっかく主人公を変 
えたのだから、せめて ストーリー 
を多少変えるくらいのサービスは 
あっても良かったのではないだろ 
うか。 

ゲー厶の内容は、「二番煎じ」 
という言葉を充分跳ね除けられる 
ものだ。だからこそ、そうした部 
分でも工夫が感じられれば、もは 
や言うことはなかつたのだが。 


要とし、それが易し過ぎても難し 
過ぎてもいけない。 さらに ある程 
度は、運の要素などを織り込む必 
要もある。 

『 DQM 』 は、それらの難関を 
クリアした ぅえで、分かりやすく 
親しみやすい形にまとめることに 
成功していた。たとえば特技を両 
親から子へと受け継がせたぅえ 
で、プレィヤーが取捨選択できる 
システム。これによつて「自分だ 
けの作品」となるモンスターを作 
り出すことができる。また、「は 
いごう」を行うには、モンスタ1 
を集めたり育てたりといつた努力 
を繰り返さなければならない。さ 


らに集めるのも育てるのも戦闘 
によって行われるため、そこで発 
生するスリルや偶発性が、作業が単 
調になることを防いでくれるのだ。 

携帯ゲーム機用ソフトとしての 
見極めの確かさ 

実は刺激が薄く感じられるの 
も、このゲー厶に関しては簡単に 
短所と決めつけられることではな 
かつた。こういつた、プレィヤー 
が地道に「オレ道」を極めていく 
タィプの作品では、凝ったストー 
リーや演出などの強い刺激が、逆 
に鬱陶しがられる可能性がある。 

『 DQM 』 の楽しさは模型作り 
の楽しさに似ているか もしれ な 
い。模型を作る過程には特別大き 
な感動があるわけではない。だが、 
その時間は確実に楽しい時間だ。 
ただ、 『 DQM 』 が模型作りと違 
うのは、場所と時間に関する制限 
がより小さい という 点だろう。模 
型作りにはそれなりの場所や道具 
などが必要だ。しかし、携帯 ゲー 
ムなら通勤•通学途中の電車の中 
ですら楽しめる。 そういつ た手軽 
さは同時に継続のしやすさとな 


り、その継続性がさらなる楽しさ 
を引き出してくれるのだ。 

他にも携帯ゲーム機の利点を活 
かした面はある。他プレィ^ - — と 
の交流がそれだ。納得いく作品 
(『 DQM 』 ならば、もちろんモン 
スタ ー) ができれば、作品の良さ 
を理解できる人間に見てもらいた 
くなるのが人情というもの。その 
点、携帯ゲーム機ならば気軽に仲 
間同士が持ち寄れる。 『 DQM 2』 
には、通信機能を使った対戦や協 
カプレィ、モンスター同士のお見 
合いなど、そのための仕掛けも充 
実している。コミュニケーション 
ツールとしても優秀な作品なので 
ある。 

脱•二番煎じとしての 
創意と工夫 

最後となつたが、 『 DQM 2』 
の大きな特徴に『ルヵの旅立ち』 
『ィ ルの冒険』という2 パージョ 
ンの存在が ある。 2 バージョンと 
も基本的には同じ内容で、出現す 
る モンスター が一部異なるとい 
う、 『ポケットモンスタ^ ~ 』 など 
でお馴染みの形式を取っている。 








ああ……ウチは日本一とりかえしのつかん少女や 


じゃりン子チェ 


銪田夢人（がんだ•ゆめと）：_69年生まれ。1000のペンネームを持つフリーライター。初の単行本『棰楽！ネットオークション J (キルタイムコミュニケーシ 
ヨン刊）が絶賛発売中！買って下さいませ。 


SHSISSI v^'：\ . 


メ ーカー: 


ノクス/機種： PS2/ 価格： 6,800 円/発売日： 2001 年 3 月 29 日 


SMI 


今号の ® SUSS 

ttffZ 

第8回 

ギヤルよりもエキサイティングアワーを所望の卷 


斬り捨て御免の天誅連載、堂々第8回！ダメダメゲ—ムに皆殺しのトラン。へット！ ( BJC & 堕落天使) 


……という担当者との真剣で濃 
密な打ち合わせの末、今号の駄作 
ソフトは『ス—パ—ギヤルデリツ 
クアワ I 』に決定です。 

本作品最大のウリは、グラフィ 
ツクを CG クリエイタ—のソネハ 
チ氏が手がけた点です。没個性な 
CG キヤラが多い中、ソネハチ氏 
の描く個性的な CG キヤラは評価 
されてしかるべきです。これに関 
して文句はありません。問題はゲ 
I 厶のです。どういうゲ I ム 
かと言うと、ソネハチ氏作のセク 
シ I (？) な女の子4人組を操つ 
て、単純なミニゲ—厶をクリアし 
ていくだけという、ヌルいぜヌル 
いぜヌルくてシヌゼ I な作品です。 

r オキ I 」 r シュルル—」「ウツキ 
I 、 ウレ ピ I 」「ズボボ—ン、パ 
ツバ—ン」などと謎の奇声を発す 
るキヤラたちは、英国産の幼児番 
組「テレタピ—ズ」を彷彿とさせ 
ます。用意されたミニゲ—ムも、 
それこそ幼児でもできるような単 
純さです。なわとび、 もぐら 叩き、 
パイ投げ' ドンケツ相撲……。プ 
レイするうちに脳細胞がどんどん 
死滅していくのが分かります。ボ 


ケ防止ならぬボケ加速ゲ—ムで 
す。はっきり言って、死ぬほど面 
白くありません。 

そうした希薄なゲ—厶性をカバ 
I するためか、ミニゲ I ム中の力 
メラワ—クが妙に凝っていて、か 
なり意図的に CG キャラの胸や尻 
がアップになります。フアンサ— 
ビスのつもりでしょうが、果たし 
てこの CG キャラに萌ぇ or 欲情す 
る人がいるのでしょうか？私は 
ゲンナリするだけだったけどな 
あ。でも、テライユキと付き合つ 
てる袴田吉彦の例もあるしなあ 
(それは CM の話だろ!。 

メ—力—がエニックスというこ 



とで「『せがれい じり 』 (CG クリ 
エイタ—起用でバカ売れ)の夢よ、 
もう|度」とばかりにソネハチキ 
ャラで勝負をかけたようですが、 
成功と言えるほど売れたのでしょ 
うか。はなはだ疑問であります。 
かつてヲライマルイメ—ジ』と 
いう、 CG キャラに悩殺ポ—ズを 
させて写真を撮り まくる、 フロン 
ティア精神あふれる怪作がありま 
したが、あれほどのインパクトが 
ないのも敗因の一つですね。 

色々なタイプのゲ—ムがあって 
良いとは思います。でも、もうち 
ょっと〃 ゲ I ムで"楽しませよう 
とする工夫もしたほうがいいので 
はないでしょうか？ せっかくキ 
ャラクタ—の作り込みが凄いの 
に、これじやあ〃ミニゲ—厶集に 
CG キャラを突っ込んだだけの安 
易な企画"と言われても仕方ない 
ですぜ、日|那。そしてこういうも 
のを「バカゲ—だから、いいじや 
ん」と見逃すのは危険です！ゲ 
—ム文化を滅ぼさないためにも、 
断じて否定しなければなりませ 
ん！お前ら、嚙みつかなくてい 
いのかつ！ (©長州力) 


「銃田さん、今回の駄作ソフトで 
すが . 」 

「妹が12人いるヤツですね！」 
「違います。エニックスの『スー 
バ—ギャ J 
「それで決まりだによ」 

「(怒ゲ—ジ満タン)まだ最後ま 
で言つてね— よ！ 死ねつ！」 

「ネタリロクワカケ〜」 
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通るようになる。彼は挨桜や自己紹介に忙しそうだ。 
すると、一人の女性を招き入れ、昼食を共にし始め 
た。だが彼の気付かぬうちに、ゴミが散らばる床に、 
害虫が発生していた。害虫は初めての来客であるブ 
□ンド美人の足下に集まり、彼女を襲い始めた。彼 
女は奇声を上げてジタバタしている。彼はというと、 
私に向かって風呂やシャワーを求めている。彼女は 
憤慨し、黙って家を去った。しかし彼は何も気にし 
ない。そのまま時間が過ぎ、夜になると私にべット 
を求めて叫んできた。確かにこのままでは眠れそう 
にない。そう思い、安いべットを用意した。彼は、 
ダンスのターンのように一回転してパジャマに着替 
えると、すぐにべットへ飛び込んだ。朝が来た。目 
覚めた家の中には、害虫が大発生していた。まるで 
家の主が変わったかの様だ。彼はスプレーを持つと 
害虫と戦った。足で踏みつけ、プシューッとスプレ 
■を一吹き二吹きした。 

彼の毎日は続く。超能力を使う職に就いて詐欺ま 
がいのことをやりだしたり、隣人とケンカしたり、 
招待された家の冷蔵庫を食べ散らかしたり。彼は自 
由奔放に暮らし続ける 
こんな暮らしを眺め続ける行為は、終わりのない 
退屈な時間にしか思えないと言う人もいるだろう。 
確かに彼—カエル男爵は、このあとヒー □ —にな 
るわけでもない。どこかから宇宙人が攻めてくるわ 
けでちない。いわば、日常からほんのちよっとだけ 
タガが外れた TV ドラマのようなものだ。しかしこ 
の世界は、人の"変わりたい"という願望や、夢の 
世界のようなファンタジーが詰まっている。リアル 
な生活のなかではどうにもならない時間や、人との 
繫がりを、 NPC たちが作り出すオフライン空間が、 
やさしく楽しく埋めてくれるのである。 

年末にオンラインゲームとなった続編が出るとい 
う話だ。血沸き肉踊る RPG や戦争の世界とは違っ 
た、日常からドロップアウトした世界。そこに何が 
見えてくるのか、非常に楽しみである。 

この原稿を書き終える頃、カエル男爵は結婚して 
いた。結構、キレイな女性を選んだようだ。 

やるな、 AI。 


日常。電車に乗って、会社に行って、ラッシュに 
もまれて、仕事にクタクタ 

今回紹介するのはそんな毎日の暮らしを、第三者 
的立場のプレイヤーとなって、人を、街を操作し、 
その相互干渉による人生の変化を眺めていく——い 
わば世知辛い人生からの逃避行ゲーム、『シムピー 
プ J レデラックス』である。 

ある日、見知らぬ人に会い、挨搜をする。気の合 
う話に時間を忘れ、小さな絆を築いていく。平凡な 
日常の一日も、そんなふとしたきっかけでドラマが 
生まれ、記憶に残る一日になったりする。 

現実世界では、面識のない人に気軽に挨拶するな 
んて、奇妙な行動と思われそうでなかなかできない。 
しかしオンラインゲームでは挨拶こそが始まりであ 
り、自分という存在記号をネット上の生活空間にア 
ップ□ー ドするためのコマンドだったりする。 

そういった出会いや人間模様を第三者的に見てみ 
たいと思った時、『シムピープル』はまさに仮想の 
オフライン • ライフスペース • シミュレーションと 
して、ぴったりだった。 

私は一人の男をエディットした。名前は「カエル 
男爵」。 RPG の皮の装備のような衣服に身を包んだ、 
あまりキレイ好きでない社交性旺盛な無職の男であ 
る。人物に合わせて、街の住人を適当に作成し、配 

置した。そう-。映画「トウルーマンショウ」の 

ように、彼を中心としたオフラインの世界を作りあ 
げ、それを覗き見ることにしたのだ。 

カエル男爵は、フィールドに登場するや否や、家 
の前に置かれた新聞を手に取った。そして家まで持 
ち帰ると、おもむろに机の上に投げた。それっきり 
新聞を読む気配はない。それから彼は、唯一買い与 
えておいた冷蔵庫へ、朝食を取りに行った。机もな 
い椅子もない家の中、ファーストフードっぽい食べ 
物をすするように食べたあと、食べかすを床にポイ 
ッと捨てた。しばらくして街の隣人たちが家の前を 


〇 




〇 




Kenzo ukamoto 
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購入した。欲しいソフトが出てからハードを買うのではなく、いいソフトが出ると信じてハードを買つて待つ 
つ!！その期待を裏切らないのが任天堂のハードメーカーたるゆえんだと。（北海道黒猫ジジ） 


本文：がっぷ獅子丸 
1イラスト：飛龍乱 


ゲ_ムボーイアドバンス 
買いましたか？ 


ギ花粉 もスッ カリなくなりオネ1 
さん絶好調です！もーブリブリ 
お手紙紹介しちやいましようネ！ 

■最近は時事ネタの特集が多かっ 
たので、前号のような特定のゲ— 
ムジャンルの批評は新鮮でした。 
(栃木県メタスラフアイト) 

• やつぱオネ ■ ~さんも、マジそう 
思いますョ。やっぱ映画業界同様、 
時候に即したジャンルの特集もあ 

りよね〜。夏はホラ-冬はク 

リスマス！ とか。 

〇夏はともかく冬はナア . 。 

■何度でも言います。月刊化して 
ください。サイズも大きくして、 
コンビニでフアミ通の横に置いて 
ください。 

(北海道黒猫ジジ) 

〇何度も言いマス。こんな編集部 
でゴメン。 

•サイズの大型化はかつて「ゲー 
ム批評サンダー」でトライしまし 
たが、玉砕しちやいましたとさ。 

■この御時勢にテレカプレゼント 
ですか？ (東京都 GEN 太) 
•貴様にはやらん。 

■最終回2つにお休み2つ……〇 
「ゲ—ム批評は変わろうとしてい 


花 i から i - r オネ—さん 
テンション高めです 

〇ドモドモ！ゲ—厶キ 
ユーブや xbox のィメ 
1ジが段々ハッキリして 
きた今日この頃ですけど、それぞ 
れのハードメーカーの意識の違い 
がクッキリ出てきて、果たしてど 
の考え方が日本のゲームシーンを 
引っ張ってゆくのか気になるトコ 
口だよネ、オネーさん。 

> レ • そう ネー ナンか最 
近は暑かったり寒かった 
^―りで、うっかし薄着で学 
校や会社へ行くと、帰りは肌寒か 
ったりするから健康には充分注意 
が必要よね、シシタン。 

〇 P S 2 もネットヮーク対応への 
ビジョンが 段々見えてきて、 どう 
なるのか楽しみなトコロだけど、 
オネーさんは どう思う？ 

•ン〜、野球にアンマ興味ない才 
ネーさんは「特命リサーチ」が休 
みがちになるのが、ちと。 

〇アンタ、ヒトの話聞いてないン 
か2：: 

•いや—お陰様で忌々しいス 












このとめどない手の抜きっぷリが良い味 
になってますけど、2度は使えないと思 
いなさい。 



新規投稿者(特に女性)が増え、 
編集部一同感激してお D マス!！ 


画 


ゲ_ムボーイアドバンス 
買いましたか？ 


買いました。でも、画面くらいからやってません。（神奈川県カンテン） 



群馬県キラ—ヴア—ジン 
p シャイアンツシチズンカブト』もええよね。 



埼玉県ダメ人間王国右大臣 

映画版' 良くできてます。雰囲気そつくし。 


岡山県ケ—マ — Z 
ねえつつの。 



秋田県 AYU 

萌えは世界共通の癒しワ—ドになりつつあり 
ますね。関係ないけど、飛龍先生も獅子丸先 
生も立派な花粉症患者です。 



るのか=こつていうのは考えすぎ 
ですね。 (北海道清野淳) 

〇いや、しよつちゆう変わつてマ 
スガ。 

■よく 言つた、 御 心ボンパ— さん、 
あきろとさん！ (前号 P 19 、 P 42) 
ガンダムはゲ—ム、アニメ業界の 
ガンです(1?)。 

(福岡県天神) 

〇まあガンダムが悪いン 
じやなくて、ガンダムに 
たかる人々がネ。 

■めがてん細江氏のインタビュ 
I 、面白かつた。セガ体感シリ— 
ズの HIRO 氏やフアンキ — KH 
氏、マ—ク n や初期メガドラの B 
〇氏等、マニアックな方々の話も 
聞きたい。 

(千葉県力べジマイサム) 
_ pso 』 で 「 EL - LOI 」 

(エル•ロイ)というキャラをデ 
ビュ—させたら、みんなから「エ 
ロイ」と呼ばれます。どうしたら 
良いでしようか？ 

(北海道斎藤章道) 
• とにかくがんばんなさい。 
■後期セガフアンをなめるな。誰 
が簡単に PS 2 に移るか(乱暴で 



スミマセン)！ 仏の顔も3度ま 
で。次回「架空対談」やったら許 
しません。 (福岡県迎貴久) 
■私はセガが嫌いだ。ぅさん臭い 
と 思っている。それは2つのキ— 
ヮ—ドで表せる。それは"不良文 
化"と〃選民思想，だ。反吐がで 
^ ?• ?• ?. ?• ?• ?- ^ 
•無記名でこの言葉だ 
け、ハガキに書いて送っ 
てきやがったのですが、わ 
ざわざ切手だけは貼ってくれてい 
るので、根は良い奴だと思います。 

■ DC の記事中(前号 P 62) に 
「2年余りで寿命を迎ぇるハ—ド 
がなかった」とありますが 、 DC 
以上に保たなかったハ—ドのほぅ 
が、圧倒的に多い気がしますが？ 
(バーチャルボーィ • 3 DO •ピ 

ピン•ジャガ— • et C .) 

(岩手県バニッシユモンスタ— ) 
•それらは初めから浮き上がって 
ません。 

■ PS 2 って、よくゲームがフリ 
—ズしない？(大阪府やま〜) 
〇一概にソフトのせいだけにでき 
ないから困ったモンデス。 

■『マィナ—ロボット大戦』(前号 











ばり、ゲームに関係する不満や感動を吐き出す場所って必要ですよね。「ゲーム批評」って、 
いった場所なんですよ。（群馬県ないよ） 
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P 22) って私も考えたことがあっ 
て、『ギンガイザ—』とか『グロ 
イザ— X 』 とか入れてました。古 
すぎ？(千葉県津久山真臣) 

〇だ つたら シシ タン、韓国ロボ ッ 
卜大戦っての作って欲しい。『テ 
ッコン V 』 とか『英魂騎兵 ラジェ 
ンカー』とか『緑色戦車へモス』 
とか出して欲しいなあ。 

0 . そりやきちいな。 

營？1 

■泣けるゲ—ム特集をやってくだ 
さい。感動だとか泣けるとか言わ 
れているゲ—ムを何本かプレイし 
たけど、全然泣けなかったので。 
どぅしてあんなので大の男が泣け 
るのか知りたいです。 

(東京都喜こ 
•差し当たり、買った自分に泣い 
てください。 

■最近思ぅことなのですが、秋葉 
原もす っかり マニアックな店が並 
んで、日本のオタク人口が急増し 
た様に感じます。でも「ゲ—ム • 
アニメを愛する人」の数はたいし 
て変わつてない気がします。 


(東京都 ノリオ) 

〇今のゲー厶ユーザーは確かに回 
転してない気がしますネ。そうい 
ぇば「ゲーマーズ」も今年ついに 
米国に進出するそうですが、果た 
して現地のオタクの反応やいか 
こ？ 

•やっば、英語の語尾にも「にょ」 
をつけるのかしらね？ 

■ゲ—厶ソフトの値上がりが止ま 
らない 中、 きちつと 5800円 で 
売ってくれる SCE は強い味方=: 
ちよつとやそつと出来が悪いから 
つてあまりいじめないで—。て ゆ 
I か某会社、 DC で 5800円 の 
ソフトの移植作が 6800円 てど 

丨よ？ ムキ- 

(高知県銅貨ディリ—太) 
〇 GBA の ソフトが 5000円前 
後というのも納得できない部分あ 
りマスネ。 

■今、ア—ケ I ドが危機です。昨 
年、基板タィトルを大量に発売し 
てきたカプコンの、事実上のア— 
ケ—ド撤退宣言は、特に中小の口 
ケ—ションに大きな影響があると 
思われます。今のゲ—ム業界の不 
振は、ア—ケ I ドの不振というの 












月刊化すると赤字になりますか。広島市 
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も関係しているのでは。「ア—ケ 
I ド作品の移植」というのは(家 
庭用ゲ—ム機の)ひとつのステ— 
タスだったと思っていたのですが 

……。(東京都 GoAR_s-no 

’ 〇むか〜しのゲー厶ハー 
ドは、家庭用ゲー厶機ょ 
りも業務用ゲー厶機のほ 
うが遥かにスペックが高かったか 
ら、アーヶードゲー厶の移植作と 
いぇばプレミア厶感がぁったョ 
ネ。これから業務用ネットヮーク 
ゲ^~ムとか、日本でも p C 房がで 
てきたりしてるヶド、それが どう 
いう形でユーザーに受け入れられ 
るかは、まだシシ タン 予想がつか 
ないナァ。 

■ PS 2 でホ I 厶ぺ—ジ作成ソフ 
卜が出て欲しい。 

(東京都本屋ぁらし) 

〇ちなみにシシタン、 PS 2 のプ 
リンタソフト関連の実売データ見 
たんですけど、見た瞬間、鼻血が 
出るかと思いました。 

■『どきどきポヤツチオ』が普及 
版になつて再リリ—スされるつて 
話はポシャつちお!? 

(大阪苻あきろと) 


•オネーさん、ギャグの切れ味に 
ついては そ一 と 一 厳しいからね。 

■行き付けの本屋さんのアンケ— 
卜用紙に「ゲ—ム批評のバックナ 
ンバ—を置いて ください」 と書い 
て おきました (検討して くださる 
そうです)。 (岡山県たう) 

•いや〜ドゥモドゥモあ 
りがとうゴザィマス。東 
^—京にいらつしやる時があ 
りましたら、是非こちらにもお立 
ちよりくださいネ。え一え一本当 
にモウいつもいつも「たう」さん 
にはお世話になつちやつてモー何 
と言うか . 。 

〇オネーさん、口調がゾルゲ市蔵 


■悪趣味ゲ—ム紀行の2冊目、早 
く出て欲しいです。 

(兵庫県ポンポンボン) 

〇今やつてマス。例のマンガも書 
き下ろし予定デス。近日発表予定 
デス。 

•お陰でこの夏、休日なしの獅子 
丸先生に励ましの付け届けを送り 
ましよう。 














読者だから分かること、読者にしか分からないこと。業界が 
激しく変動している今だからこそ、ユーザーの声を大切にし 
たい。そこのあなたも今すぐ編集部までお便り or メールを！ . 


読者による批評のページ ,, 

Reader’s Critiaue 


汝求めし¢1のここにあり 
( N 643 ンカ—ズクエスト』) 


セガのド U — ムキャスト 
撤退について 


すごいゲ^~ムがあります。メ^~ 
カー は、あのレア社。，；『マリオ』 
なみの完成度をもつ究極のバィオ 
レンスゲー、その名も 『conkerco 
BAD FUR DAY 』 (編注：海外で 
発売された N 64用ソフト)。ディ 
ズニーもどきのキヤラが、血みど 
ろの BLACK JOKE な世界を 
演じる最高のゲ^—厶です。かつて 
『スーパーマリオ64』級の完成度 
をもつバカゲーがあつたでしょう 
か？ いやありません。 

火の世界•水の世界•氷の世界 

-そんな ACG にはもう飽きま 

した。『コンカーズクエスト』にはズ 
バリ、「う〇ちの世界」があります！ 

. 私は別にスカトロマニアで 

も SM マニアでも、ホラー映画好 


きでもありません。普通の人間で 
すが、このゲー厶には衝撃を受け 
ました？ 

まず、オープニングからマフィ 
ア映画のよぅなメチャクチャな力 
ッコ良さ。雰囲気ありまくりの音 
楽。こちらをにらみつける主役の 
リス、「コンカー」。玉座に深々と 
座り、右手にはミルクの入ったグ 
ラスを傾け、昔話を始める . 。 

スゴィよ、かつこ良すぎるよ、こ 
の才1プニング。映画「ゴッドフ 
ァーザー」に勝るとも劣りません。 

ゲー厶は、やたら SEXY なバ 
ニーの：1:.1?の：^?から始まり、酒 
場で酔っぱらつたコンカーが吐く 
シーンもあるなど、今までのゲ^ — 
厶の枠を完全にプチ破っています。 

さらにこの作品がスゴィのは、 
レア社が渾身の力を込めて作り込 
んでしまつているところです。 

コンカーの姿が映る水たまり。 
ユラユラとリアルに動く影。面白 
いギミック。これでもかといわん 
ばかりに滑らかなキヤラクターの 
動き。繊細なアニメーシヨン a 

これぞ MATURED (成熟し 
た)ゲー厶といえるでしよう。 


肉が飛び、血が噴き出し、ゲロ 
がある中にも、ゲー厶のもの凄い 
面白さを含んでいる。『コンカー 
ズクエスト j は、そこらの粗い作 
りのナンセンスゲー•惨殺ゲーで 
は、とぅてい足下にも及ばない作 
品なのです。 

あぁ、みなさん、ぜひ手に取っ 
てくだ さい。 きつときつと、 ある 
種のショックを受けるはずです！ 
名作です傑作です！損はさせま 
せん。誓います！(埼玉県良太) 
アツい投稿ですね。皆さんは最 
近、ここまで情熱的にさせてくれ 
るゲ—ムに出会いましたか？良 
太さんが羨ましいですね。 


セガといぅ会社は、ハードを 
次々と出しては売れず、また新た 
なハードを販売するといぅ道をた 
どつている1それはユーザーを見 
捨てる、または裏切る行為と言え 
よう。今回がおそらく最後の"裏 
切り"だと思うのだが、やはり出 
したハードには責任を持って対応 
してもらいたい。 


前号は DC 撤退の緊急特集か入 
つてしまい、この n — ナ—にべ— 
ジを割けませんでした。投稿して 
<れた方、すみません。投稿数が 
増えればぺ—ジを増やすことも考 
えていますので、これからもどん 
どん投稿して ください！ 














ソフトメーカーになつてしまっ 
たセガは、 PS 2 や GBA 、 ゲ— 
厶キユーブにソフトを供給しつ 
つ、ァーヶードに重点を置く戦略 
をとつていくだろう P 

だが私は、セガが PS 2 や GB 
A に参入したとしても、一時的な 
効果はぁるかもしれないが、ハー 
ドに貢献するほどのタィトルの供 
給は難しいのではないかと考ぇて 
いる。 

第一、 PS2 に移植される『パ 
-—チヤフアイタ ■ — 4』はマニ アツ 
クなゲームであり、なおかつ全盛 
期を過ぎた シリ ーズである。『サ 
クラ大戦』に至つては、ごくわず 



かな ファンし か購入しないし、ソ 
フト自体、世間ではあまり知られ 
ていない。セガには『ソニック』 
もあるが、これもまたマニアしか 
購入しないだろう。 

ハードへの貢献という点では、 
PS2 と DC の購買層が重なるの 
も気になる。 SS と PS の時代、 
その購買層が重なつていたため 
に、 SS を 持つていた ユーザー は 
PS も持つていた。 

それと同じように、 DC ですで 
に出ている ソフトを PS2 に供給 
しても、さほど効果がないのでは 
ないだろうか。ただ、任天堂系の 
ハードに対しては若干効果がある 
かもしれないが。 

セガに限らず、 
どの メーカー もユ 
—ザーのことを考 
えたゲームを出し 
てほしい。創造的 
破壊を起こすよう 
なゲー厶を。 

もし そのような 
ゲー厶が出なけれ 
都ば、業界は破滅の 
麻道を進むだろう。 


(メール投稿 hiro ) 

新ハ—ド発売ラッシュの今年。 
セガは各ハ—ドに、次々とソフト 
を供給していきます。それは「セ 
ガのゲ—ムは本当に面白いのか」 
とい/つ問いに、答えが出されるこ 
とを意味していると言えます。 


1 


I 力—と小売店の譲歩 


メーヵーと小売店における中古 
ソフトの問題。互いに経営に直結 
する問題のうえ、もはや手後れの 
感も強く、理想的解決策などある 
はずがない。互いのプラィドを納 
得させる程度が関の山か。それは 
何の解決にもなりはしないが。 

ならばいつそここは直接的議論 
から離れ、今後のユーザーの取り 
込みに各々全力を尽くすという日 
本人的な妥協案を提示してみる。 

メーヵーは作るだけ•配るだけ 
という態度をあらため、過去に出 
た自社作品の宣伝とサポートにも 
力を入れる。そしてリピート要請 
の多い作品については少量ずつで 
も提供する。売れ筋ソフトの開発 
ラインを中断してでもだ。偏つた 


戦力に頼る姿勢がユーザーの嗜好 
を制限し、作品を選ぶ目を曇らせ 
ているのだから。 

小売店はソフトを並べるだけ. 
選ばせるだけという態度ではな 
く、客のソフト選びに助言できる 
くらい勉強すべき。「お買いにな 
つたソフトはクリアするのにこれ 
くらい時間がかかりますよ」「こ 
ういつた攻略本が出てますよ」と 
いつた具合に。小さな子供連れの 
親御さんには子供にお勧めの作品 
を教えられるなど、まつとうな 
「接客業」を目指す。今の店は下 
手す るとロボット でも勤まるのだ 
から。 

これらを実現するには、両者間 
の強い協力体制が不可欠だろう。 
だが、もし現実のものとなれば、 
メ ■ ~カーと小売店、そしてユ^~ザ 
丨をも幸せにできると思うのだ 
が。はかない夢か？ 

(メール投稿青い猫使い) 
メ — 力！ 小売店ともに、ユ| 
ザ—本位であつて欲しいですよ 
ね。中古ソフト問題については p 
72 からの記事で取り上げています 
ので、ぜひ御 一読ください！ 


國 


各 コーナーへの お便り•投稿は 

T104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル（株）マイクロデザイン『隔月刊ゲーム批評』編集部読者コーナー/ 
RC 係、または ahihyou@microgroup.co.jp まで。投稿の締め切りは7月1日です。 









リストはほんの一例です。 
詳しくは 

エーツーネット販売部まで！ 


アンナと王様特別編 

¥2,500 

インサイダー 


ザ•ビーチ 

¥2,300 

猿の惑星 

¥2,400 

プルース.ブラザース BB パック 

¥3,500 

ブレイブハート特別編 

¥2,500 

マルコヴッチの穴 

¥2,400 

M : I -2 

¥2,600 

ミッション•トウ*マーズ 

moo 

U -571 

¥2,500 

〇ッキー * ホラー • ショー 

¥3,000 

♦邦画 DVD . 

NHK 少年ドラマ•シリーズ各 

¥2,300 

ガメラ(平成版）1〜3各 

¥2,400 

ガメラ THE BOX 1995-1999 

¥13,000 

CURE キュア 

¥2,200 

五条霊戦記 AOJOE 特別版 

¥2,500 

ゴジラ(’54年） 

¥3,200 

スペーストラベラーズ 

nm 

スワ a ウテイル特別版 

¥2,300 

♦邦楽 DVD . 

安室奈美恵 /filmography 

¥2,400 

ELT/The video compilation II 

¥2 f 5{ K ) 

及川光博/誰にも首つちゃダメだよ… 

¥2,200 

倉木麻衣 / FIRST CUT 

¥1,500 

SugerSoul バ ' OUfR 2000うず 

¥1000 

JUDY AND MARY ALL CUPS 

¥2,600 

SMAP/UVE S map 

¥3,500 

Dragon Ash/ULY DA VIDEO 

¥1,800 

hitomi/nine clips 2 

¥2,400 

本。ルノグラフティ/ OPENING LAP 

¥1,700 

モ-ニンゲ 娘。/映像 of ■モ-こンゲ 娘。 

¥2,200 

ラルク•アン • シェルバ 3 HR 0 NICLE 2 

¥2,200 

♦アニメ DVD ^ 

遺作 Respbct 各 

¥3,000 

宇宙戦艦ャマト劇場版各 

¥4,000 

うる星やつら劇場版各 

¥3，圖 

エクスドライバー各 

¥2,5( X ) 

エルフの若奥様全集 

mm 

王立宇宙軍オネアミスの翼 

moo 

おたくのビデオ DVD 

¥3,50) 

鬼点睛1〜4各 


力~ドキャブターさくら1初回版 BOX 付き 

mm 

カウボーイビノ《ップ SessionO 

¥5,000 

カウボーイ•ビバッブ各 

¥3,500 

下級生ディレクターズカッ M ~7 各 

¥2,500 

学園ソドム V 0 U ，2 各 

¥2,300 

殼の中の小鳥1〜4各 

¥2,600 

彼氏彼女の事情各 

¥2.500 

機動警察パトレイパー劇場版各 

¥5,000 

機動戦士ガンダム0083 Vol .1 〜4セット 

¥14,000 

キャンパス前編•後編各 

¥3,000 

吸血姫美夕 OVA (完全収録版） 

¥3,000 

脅迫〜 終わらない明日〜各 

¥3,000 

黒の断章第二章〜第四章各 

¥3,500 

くリいむレモン各 

¥2,500 

警備員1〜各 

¥3,200 

外道学園1〜4各 

¥4,000 

攻 S ㈣ 隊棚版化粧箱フォト CD 地2点付き 

¥4,000 

コレクター檻の中の美少女連 

¥3,500 


こわれもの 1~ 各 ¥2,300 

サクラ大戦 TV 2~ 各 ¥3.000 

SEEK 1.2 各 ¥2.800 

G?taste 各 ¥3,000 

奥作 Replay 1 〜 4 各 ¥3.000 

新世紀ェヴァンゲリオン劇場版初回 ¥3.500 

星界の紋章 1 〜 7 セット ¥14,000 

星方天使エンジ it ルリンクス 1~7SP ¥16,000 

ダー亍ィペア劇場版 ¥3,500 

夕ーン V ガンダム各 ¥3.500 

逮捕しちゃうぞ the MOVIE dts ¥6,500 

逮捕しちゃうぞ DVD コレクション ¥3,600 

堕落前編•後編各 ¥3.200 

超時空世紀オーガス各 ¥3,000 

超時空要塞マクロス爱■おぼえていますか ¥3,500 

鉄コミュニケイシヨン各 ¥2,500 

とらいあんぐるハ-卜さざなみ好 « 夏のゆうひ ¥4,000 

ドラゴンナイト 4 各 ¥2,500 

野々村病院の人々前•後編各 ¥2,000 

バトルアスリーテス大運動会各 ¥2,500 

パブルガム•クライシス各 ¥2,500 

まじかるカナン VOL1 〜各 ¥3.000 

MEMORIES ¥5.000 

夜勤病棟 Karte.1 〜 ¥3,200 

Luv wave ラブウェーブ 1~3 各 ¥3.000 

ルパン三世 TV スペシャル各 ¥2.300 

ワーズワース 1 〜 4 各 ¥2,800 

♦ アニメ DVD B0X4 
ああつ女神さま全 3 卷セット BOX 付 ¥8,000 

アイドル天使ようこそよう；： 0VD-6OX ¥25,000 

宇宙海賊5卜の大匾険 DVD スペシャル 80X ¥13,000 

淫獣学困第 1 章 ~ 5 章全 5 卷セット ¥12,000 

エヴァンゲリオン SECONtJJMPACTBOX 根000 

カイキャプタ_さくら棚全1睹セッ叱デオ付 ¥ 60,000 

パ:トレイバー ON TV DVD-B0X 各 ¥15,000 

御先祖様万々才！コンプリート BOX ¥15,000 

スペース アドベン チヤ — •コブラ DV _ X ¥14,000 

スレイヤーズ DVD-BOX ¥15,000 

聖戦±ダンバイン DVD メモリアル B0X2 ¥19,000 

セイパーマリオネッ WtoXBOW «2 各 ¥12,000 

星方武侠アウト 0 スター DVDBOX 备 ¥12,000 

千年王馳啪士ヴァニーナイッ前編■後編各 ¥13.000 
天空のエスカフ〇 — ネ PERFECT ¥12.000 

天地無用！魎皇鬼 DVDB0X 大全集 ¥12.000 
はいぱ一ぼりす OV0-BOX ¥1.5,000 

破裏拳ポリマー BOX ¥16.000 

ヴァニーナイツ DVD- BOX 前編 ¥17,000 

プノ ! ^ー シード DVDBOX ¥16,000 

ベルサイユのばら. DVD-B0X1*2 各 ¥12,000 

魔法騎士レイアーズ第 2 章 DVD-B0X ¥12,000 

無限のリヴァイアス全 9 卷セット ¥25,000 

めぞん一刻 DVDBOX ¥60,000 

ガオガイガー DVD-BOX1,2 各 ¥15,000 

らんま 1/2 TV シリーズ完全収録版 DVD40 ¥100,000 

lain DVDBOX ¥16,000 

ロードス烏戦記 DV0+CD BOX ¥21,000 

1 アニヌ CD 1 

機動戦; t ガンダム 0083 サントラ BOX ¥2.000 

究極超人あ一るスペシャル BOX 初回 ¥2,000 

でじこの音楽会/デ•ジ•キャラット ¥ U 00 

トップをねらえ！響綜賢初回 ¥3,000 

その他アニメ•声優•ゲ-ム系 CD アルバム_買取酿觀） 
その他アニメ•声優•ゲ-ム系シングル CD ■準霣取儀格 K100 


COME ON! 



♦ホビー•パソコン系雄 «♦ 

宇宙船/朝日ソノラマ ¥200 

Hobby JAPAN 1970 年代以前 ¥150 

Hobby JAPAN 別冊 GUNDAM WEAPONS ¥150 

フィギュア王 ¥200 

パックアップ活用亍クニックト10 ¥1,000 

テクノポリス 1980 年代 ¥200 

ウォーロック ¥300 

タクティクス ¥200 

Beep ¥300 

ログイン 1985 年以前 ¥150 

コンブティーク 1985 年以前 ¥300 

美少女ゲーム最前線 ¥300 

ギヤルズ•アイランド ¥200 

TECK G1AN ¥200 

ラジオライフ別儺ファミコン改造マニュアル ¥200 

♦アニ，繡誌 ♦ 

OUT 89 年まで ¥250 

アニメイト ¥200 

アニメージュ 80 年代 ¥200 

アニメック 80 年代 ¥200 

AX ¥150 

声優グランプリ ¥180 

ボイス■アイドル ¥180 

ボイス*アニメージュ ¥180 

アニメムック 定価の 30% 霣取保証 

アニメ系原画集 定価の 30% 買取保証 


相沢なほこ寫眞集 wish ¥5,000 

かとうれい子 SUMMER BOOK ¥6,000 

烏丸せつこあつ夢感 ¥7,000 

早乙女愛/フジテレビ出版 ¥7,000 

浜崎あゆみ Terima Kasih ¥5,000 

藤田朋子写真集遠野小説 ¥5,000 

藤谷美和子海燕ジョーの奇跡 ¥7,000 

山本ゆか里勿ルバドスの日 ¥5,000 

発売から半年以内のもの…定価の3割保証 
定儀3,000円以上のもの…500円買取保証 
定価1,500円以上のもの…300円買取保証 
文庫サイズ写真集…300円買取保証 

1 ア孤トコミック I 

♦ A 5 版…樣準翼取価格200円 ♦ 

いずみきようた ( A 5 版)全作品 ¥300 

内山亜紀 （1980 年代)全作品 ¥800 

おかだまつおか ( A 5 版)全作品 ¥300 

上総志摩 （1980 年代)全作品 ¥700 

上村純子 （1980 年代)全作品 ¥700 

きのした黎 ( A 5 版)全作品 ¥300 

つくしの真琴 ( A 5 版)全作品 ¥300 

風船クラブ ( A 5 版)全作品 ¥300 

町田ひらく ( A 5 版)全作品 ¥300 

みやびつづる ( A 5 版)全作品 ¥300 

♦アダルト鼸サイ綱…極準！(棚200円 ♦ 

フランス書院(ナポレオン XX ) ¥300 

辰巳出版(ネオノベルズ） ¥300 

アダルト鵁州(フランス黼文)! • マドンナバト馨） 
…顯糴取8椹150円 


きっ匕あ從を}せ対。 
まずはエー”/一にでクセス h @ 
t ちろん cr 来店ち大歓迎です。 
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〒 422 - 8063 靜 B 黼臁团市屬驩 2 - 3-5 TELAFAX 054 203-6022 
♦営鑕鼸脚 10 : 00 〜 24 :〇〇 ♦年中無休 


http://www.a-too.co.jp/mokuroku/ 


駿河屋 http : //www.lare$.dti.nejp/"$uruga/ 

























< Vol .3 V 95 年 4 月発行 7 フ5円（税込）■特集 1「次世代 機を 斬る！」•セ 
ガの本気セガサターン•ソニーの自倌プレイステーション他 ■特集 2「ゲー 
ムスクールの実態」く Vol .4>95 年7月発行7フ5円（税込）■特集 1「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべ てを 凌駕できるのか？他 ■特集 2 
「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>’95 年9月発行775円（税込） 
■特集 1「新世代ゲームの葛藤」參アークザラッドは「新世代 RPG 」 の 扉を 
開けたのか他 ■特集 2「ゲームの批評とは何か」く Vol .6>_95 年11月発行 
775円（税込）■特集 1「衝撃、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい道標他 ■特集 2 「裏 ソフトの『濃密』 
な生態」 < Vol .7> i 96 年1月発行フフ5円（税込）■特集 1 「 RPG の本質とは 
何か」參ドラゴンクエスト切 RPG 最高峰の説得力他 ■特集 2「決着!？サター 
ン VS . PS 」 < Vol .8>’96 年3月発行775円（税込）■特集 1「スクウェア幻 
想の真実」 # FFVI [ PS # 入の衝撃！他 ■特集 2「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9>’96年5月発行7フ5円（税込）■特集 1「胎動…アドベンチャー」•バイ 
オハザード体験する「恐怖」の可能性他 ■特集 2「ユーザーとメーカー存在 
を 示すもの」 < Vol . lO >’96 年7月発行775円（税込）■特集 1「ゲームは 
誰が作っているのか」•私たちは 誰を 評価すればいいのか他 ■特集 2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < Vol . l 1>'96年9月発行775円（税込）■特集 1 
「どこまで出来る!？ NINTEND 064」 # N 64発売が意味するもの他 ■特集 2「デ 
ザインするゲームたち」 < VoU 2>'96 年11月発行775円（税込）■特集 
1「注目メーカー全 特集」 參カプコン〜完璧を目指す華やかな格鬪帝国他 • 
クリエイターの原体験横井軍平•特別対談ナイツスタッフ X 本誌編集長< 
Vol . l 3>'97 年1月発行775円（税込）■特集 1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」•ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他•クリエイターの原体験 
亙 重 郎 • 告発！美少女ゲーム業界 < VoU 4>_97 年4月発行798円(税込） 
■特集 1「個性派ゲーム大 特集」 •カッコワルイがカッコイイ時代の到来他- 
クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 < Vol . l 7> 
'97 年10月発行フ80円（税込）■特集 1「格闢ゲーム、飽きねぇか？」•か 
げりの見えてきた格閎ゲームブーム他•クリエイターの原体験菌部博之< 
Vol . l 8>'97 年12月発行780円（税込）■特集 1「ゲーム業界、ここが力 
ッコわるい!？」•ゲーム、メーカー、クリエイタ ー、 マスコミのカッコ悪い 

こと他 < Vol . 19>’98年2月発行 フ 80円 (税込）■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評 !!」 «ABE a GOGO . グランディア、チョコボの不思議なダンジ 
ョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の真相 < Vol . 
20 >'98 年4月発行780円 （税込）■特集1「売れるゲーム、売れないケー 
ム」# 『七ツ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」 < Vol .21>'98 年6月発行780円 （税込）■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウヱアの台頭、任天堂の苦悩他国 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」.新連載「ゲーム業界、 
明日はしらない。」く Vol .23>'98 年10月発行780円 (税込）■特集1「来 
るか!？ NINTEND 064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通 
價ゲームってどうなんだ？」•特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾•クリエイターの原体験小松千佐子く N / OI .24 X 98 年12 
月発行780円 （税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」參禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと著 
作権を巡る諸問題」•新連載「岡本吉起の言わしてもらうで」「失われた伝説 
を求めて」く Vol .25>’99 年2月発行780円 （税込）■特集1「こんにちは、 
ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状と展望 
他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス rr ゼルダ 
の伝脱時のオカリナ』その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変革の時」他 
< Vol .27>’99 年6月発行780円 （税込）■特集1「話題！問題7次世代 


PS 」 •次世代 PS 発表が業界内外にもたらした波紋■特集2「アーケード氷河 
期」ゲーム業界トピックス「任天堂&松下、 電擊 提携！新ハード発表は何 
を意味するのか」「セガ.エンターブライゼス夏攻勢に隠された真意と 
は」 < Vol .29>'99 年10月発行 フ 80円 (税込）■総力特集「面白いゲーム、 
知らない？」參スペシャル対談任天堂•宮本茂 X セガ•名越稔洋他■緊急 
特集 「VJ 問題」の真実く Vol .30>’99 年12月発行780円 （税込） ■ 「ネッ 
トゲーム、呪縛と新生」■巻頭レボート，シェンムーは本当に大丈夫なの 
か？•スペシャル対談小島秀夫 X 塚本晋也■緊急特集中古ソフト問題 
東西で分かれた判決の示すもの♦追悼企画さらば愛しのヒューマン•アド 
ベンチャー他 < Vol .31>2000 年2月発行780円 （税込） ■ 「育ちすぎた 
巨人、 RPG 」# RPG ソフトレビュー特集 ■ 「へっこんでも、気にしないぞ」 
ミ レニ アムスペシャル対談パーラム飯田和敏 X セガ水口哲也參データイー 
スト応援企画「ゲーム批評はデコを応援します」 < vol .32>2000 年4月 
発行780円 （税込） ■ 「プレイステーションをブッ壤せ！」參なぜ、潰れる 
のか…… PS の勝因と SCEI - 人勝ちの構図 PS ソフトベスト10&ワース M 0 
静岡大学赤尾晃一氏インタビュー ^ CESA 大賞をぶっとばせ！參シリーズ中 
古ソフト問題 7< Vol .33>2000 年6月発行780円 （税込） ■「 PS 2 覇者 
の誤算」夢から覚めた PS 2、 ハード偏重の現状 # PS 2 ソフトレビュー特集 
r リッジ V 』『鉄拳タッグトーナメント』『決戦』他■ネットとゲームユーザー 
濃密な生態く Vol .34>2000 年8月発行780円 （税込） ■ 「なぜだ!？ド 
リームキャスト」苦戦を強いられる DC に、今一度スボットを当てる•俺と 
セガゲー四半世紀の愛憎ゲーム批評ライターによるベスト&ワースト5 
■ 『劇空間プロ野球』版権闘争の真実コナミは何を考えているのか？ 

く Vol _35>2000 年10月発行780円 （税込） ■「 DQVH & FFK 物語ケー 
ム 進化の優劣」ドラクエ、 FF —一『過去、現在、未来』參がんばれポクら 
のジャレコ特集今蘇る怪作の歴史!？その真の姿を見よ！ ■名越武芸帖 
スペシャル対談く Vol .36>20 Cn 年1月発行780円 （税込）■「ソフト批評ス 
ぺシャル拡張版」•ゲーム批評ノンフィクションネットオークションのなくなる日 
■ゲームソフトのレンタルはゲーム業界の新たなステージとなりうるか？ < Vol .37> 
2001年3月発行 フ 80円 （税込）■「なぜ今、携蒂ゲームなのか」携帯ゲーム 
って本当に好調なの？❿君の武士魂はふるえているか日本人の魂をゆさぶる和風 
ゲームの台頭■ガンパレード•マーチに「自由」はあったのか？ 


II 飯野 H 治の本_96年9月発行764円（税込） 

费者あっての本ですか5 _97年4月発行787円（税込） 

m RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

■ _9 日年 9 月発行2520円（税込） 

■ 電脳戰嫌バーチヤロンオラトリオ，タングラム ULTIMATE MISSION 

■ '98 年12月発行1480円（税込） 

■ 思趣味ゲーム紀行_98年12月発行1260円（税込） 

国す C いエロゲー烈伝！ ’98 年12月《行1029円（税込） 

■ アニメ批 W 創刊準*号_99年1月発行924円（税込） 

■ 讀者あっての本ですか S 2 '99 年2月発行787円（税込） 

_仮面ライダーメイキング ’99年5月*行3150円（税込） 

■ ゲーム批 W サンダー ’99年9月発行890円（税込） 

■ 铳者あっての本ですか53 2000年3月発行フ87円（税込） 

■ 嫌者あつての本ですか64 2000年12月発行78フ円（税込） 


■ r 愛がないキャラクターゲームなんて!!」 

キャラゲー原作者インタビュー！ 

•検証！ スポーツゲームの 真髄 

r リベ□グランデ』は新たな扉を開くか 

■緊急特集 DC 撤退！どうなるセガ！ 









バックナンバーのご案内 


Vol . し2、15、16、22、26、28、「ディア 
ブロアートガイドブック J は現在品切れ中です。 


県累県!1県 
媛知岡本崎 
愛高福熊宮 


※現在、バックナンパ ーの 直販は行って おりません。 書店の 
みの取り扱いと なります。 ご注文の際は右記の注文書に号 
数.注文数•住所.氏名.電話番号をご記入の上、お近くの 
書店にお申し込み下さい。(コピー可) 
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•メーカーのみなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などござい ま 
したら、ご一報ください。 


翼ゲ^ 

月号予告 


SEPTEMBER 



ゲームの獅奄大追跡! 

これが答えだ!？(坂) 

Xbox はダメ？ i モードのゲームはつまらない？ 
初回限定版ってどうなの？ などなど、様々な疑 
問を大検証!！通常のゲーム情報誌では八ッキリと 
答えが分からないことを、「ゲーム批評」独自の見 
解と情報網を使って調べ、お知らせします！ 


第2特集 SNK ゲーム特集（仮) 


事実上の倒産となった SNK 。 今後、 SNK のゲームはどうな 
ってしまうのでしようか。「ゲーム批評」恒例といった感じ 
ですが、 SNK を振り返る特集を行います。ゲーム業界にお 
ける SNK の価値を見出します！ 


ゲームソフト批評 

『グランツーリスモ 3 A-specJ 『花と太陽と雨と』『トゥル 
ーラブストーリー 3』 『テイアリングサーガユトナ英雄戦記』 
『CRAZY TAXI 2』 『どうぶつの 森』 ほか 

※掲載タイトルはあくまで予定ですので、都合により変更される場合があります。 


次号「隔月刊ゲーム批評9月号」は 

2001年8月3日発売!! 


※予告内容は都合により、変更になる場合があります。ご了承ください。 


プロのライター大募集!！ 

編集部では継続的にライターを募集しておりますが、今回は特に、 
プロのライターを大募集しております。過去にライター経験のあ 
る方で“ゲームを心底好きな方”、連絡お待ちしております。編 
集部に打ち合わせに来れる東京近郊の方は大歓迎です。ただ申し 
わけないのですが、ネット環境がある方のみに限定させていただ 
きます。すみません。まずは、過去の職歴が分かるものを添付の 
うえ、お気軽に編集部のアドレスまでお送りください。決して楽 
な仕事ではありませんが、ゲームに対する本音を書ける媒体です。 
ぜひ、ゲームへの愛を形にしてください！ 

編集部 メ ー ルアドレス： ghihvou @ microgroup . co.jp 

V-. . . 』 


國 






『ゲ■ム批評』の騙!方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしよう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちよ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

-ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
—及び ユーザーに 謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集部 


業界外広告、募集中 


'94 年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （TV、PC) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲料、スポーツ用品や音楽 A - ド•ソフト、麵、 PC 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 


(株）キルタイム:]5ユ=ケージヨンゲーム批評広告部 

TEL:03-3555-1202/FAX:03-3551-1 208担当者：五十嵐 • 小山 
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※ゲーム批評ではゲーム業界以外の広告を募集しております。 
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